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MSX, MSX, MSX 

È l'argomento del giorno e noi siamo in prima fila. MSX è il nuovo rivoluzior z* : standard, 
che essendo stato adottato da più case diverse, offre un elemento fino a: ::: precluso 
e cioè la possibilità di scambiare programmi, periferiche e accessori tra comp.-e' d marca 
diversa. È semplicemente fantastico. E un po' come se i programmi per C-Ó4 potessero 
girare anche su Spectrum e viceversa. Favoloso. EG, come detto, è in prima fila. Prima di 
tutte le altre riviste del settore, ha inaugurato una rutr : z . *•* : zz**uto tutti 

in tempismo creando il CLUB MSX ITALIA che è la voce -"icoie ae a: r computer 

MSX. Le vostre lettere sono il termometro del fervente "^eresse z.erz o'oomento. 
MSX, MSX, MSX, tutti ci chiedete informazioni, chiarimenti, no* zie z,ze cr e zza consi- 
stente rubrica “Amici in MSX”, non sia sufficiente a soddisfare ogn cur zc *z Bene, noi 
rispondiamo a tutti e colmiamo ulteriormente ogni dubbio. EG è la or\~z e :z a rivista 
veramente esperta di MSX. Per il resto: questo numero vi offrirà nuove incessanti infor- 
mazioni sul mondo dei computer e dell’elettronica senza trascurare o^e -c“e-* d svago 
che “Le avventure di EG” e “Pac-Man controtutti” da mesi vi offrono EG Computer è 
sempre con voi, per informarvi e per divertirvi. 


ROBERTO/ SU COL 
MORALE! 

Spett, Redazione di EG Computer, 
Innozitutto vi voglio fare i miei mi- 
gliori complimenti per la rivista che 
io trovo semplicemente fantastica 
ed eccezionale. Vi scrivo per porre 
una questione quanto mai delicata 
su tutto quanto riguarda la diffusio- 
ne degli Home computer in regioni 
come la Sicilia e la Sardegna. Il fatto 
è questo, io vivo in Sicilia e nono- 
stante sia un grande appassionato 
di computer non riesco a trovare al- 
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mento uno dei miei amici che come 
me abbia un computer o che cimen- 
to sappia il significato della parola 
‘Informatica”, Mi trovo continua- 
mente a dover affrontare l'assoluta 
disinformazione che esiste qui da 
noi su tutto quello che riguarda I 
computers. 

Lo stesso rappresentante della Mei- 
chìoni de! mio paese, fino a 3-4 mesi 
fa non sapeva neanche cosa fosse 
un computer, lo purtroppo mi sto 
rendendo conto che è effettivamen- 
te vero il fatto che in Sicilia il pro- 
gresso arriva sempre a rilento e che 


siamo sempre gi ultimi a saper quel- 
lo che sta succedendo nel mondo 
inforn-onco c~e ormai è alle porte. 
Del conto m o posso assicurarvi che 
faro leggere a vostra rivista a tutti 
mie- am o in modo che imparino a 
conoscere \ nformatica e le sue ap- 
plicazioni. 

Spero che comprendiate la mia di- 
sperazione nell'essere il solo a col- 
tivare un hobby come questo e di 
nor poter scambiare programmi ed 
esperienze con altri ragazzi* Caro 
direttore ti prego dammi un parere 
su tutto questo; perché anche qui da 




noi non si svolgono dei saloni o dei 
convegni di elettronica e informati- 
ca come in città come Milano e Tori- 
no? 

Anche se non pubblicherete la mia 
lettera, vi ringrazio ugualmente per 
la cortesia che mi farete leggendo- 
la. 

Ciao EG! Sei lo migliore di tutte, 

Primi Roberto 
(Castelvetrano TP} 


Coro Roberto 

lo tua lettera ci fa riflettere. Effetti- 
vamente le occasioni culturali e 
commerciali riguardanti l'informati- 
ca e i suoi prodotti , hanno corso so- 
prattutto ol nord d f Italia. Questo 
perché il settentrione rappresenta , 
come tu ci confermi dicendo che i 
tuoi ornici sono completamente di- 
sinformati, quasi la totalità del mer- 
cato nazionale . Non è luogo comu- 
ne che il nord sia luogo degli affari 
e degli scambi economici . Purtroppo 
questo condiziona , ovviamente , la 
diffusione culturale che molto spes- 
so è un veicolo per la diffusione 
commerciale . 

Sempre più spesso , infatti t le confe- 
renze e oltre attività divulgative, 
hanno uno sponsor che il più delle 
volte è oddirìttvra I organizzatore, 
L ' interesse dello sponsor è di pro- 
porre un prodotto durante l'occa- 
sione culturale . La realtà , sebbene 
sia antipatico ammetterlo è questa , 
Quindi cosa vi resto da fare? 
Sicuramente le cose cambieranno 
perchè la diffusione della materia 
informatica coinvolgerà primo o poi 
anche il sud d'Italia. Un aspetto po- 
sitivo comunque lo rilevi tu affer- 
mando di essere un lettore delle ri- 
viste di computer . Ecco > le riviste f ef- 
fettivamente sono il tramite per chi 
è lontano dai luoghi in cui avvengo- 
no le cose. Le riviste ti portano in 
cosa le novità f gli argomenti di at- 
tualità, le notizie e tutte quelle infor- 
mazioni che nascono levitano e vi- 
vono non solo in Italia ma anche al- 
l'estero. In attesa di tempi migliori 
per tutti (anche il nord Italia vive una 
situazione di inferiorità culturale ri- 
spetto a paesi come gli Stati Uniti o 
l'Inghilterra) accontentiamoci degli 
strumenti dì cui abbiamo disponibili- 
tà. Inoltre noi rispondendo olle tue 
lettere, cercheremo di soddisfare 
parzialmente lo tua necessità lecita 
di comunicare con chi abbia i tuoi 
medesimi interessi. 

Quindi, in attesa di altre tue lettere , 
ti salutiamo e... su col morale . 

P.S. Diffondi EG Computer. Grazie. 


ANCH’IO POSSO? 

Innanzitutto un saluto ed un augurio 
a tutti i computeristf di codesto so- 
delizio, da parte di una persona che 
vorrebbe tanto diventare socio del 
Club MSX Italia ma che (ahimè) è 
ancora privo del requisito essenzia- 
le per poter entrare a far parte del 
club. 

Avrete capito che non possiedo un 
MSX, anzi*,, non possiedo alcun 
computer; la mia preparazione in 
materia, se si esclude un mesetto 
durante il quale ho avuto modo di 
imparare i rudimenti della program- 
mazione in Basic su uno ZX 81 pre- 
statomi da un amico, è esclusiva- 
mente teorica ed anche piuttosto li- 
mitata. Sono comunque ormai deci- 
samente orientato verso l'acquisto 
dì un apparecchio e la mia scelta 
sarà molto probabilmente all'inter- 
no dello standard MSX (anche se, a 
dire il vero, anche l'Amstrad 


nerissima età del club che magari 
non dispone ancora di un consisten- 
te pacchetto di esperienze (le ''pro- 
ve" sulle riviste le leggo sempre con 
un certo scetticismo), Vi prego alme- 
no di risolvere i miei seguenti dubbi; 

- lo Spectravideo SVI 328 è o non è 
MSX? Se lo è solo parzialmente, per 
quali caratteristiche si discosta dallo 
standard? 

- perché l'SVI 328, come il fratellino 
318, esce ora accompagnato da 
un'altra sigla (MK II)? Che "roba" è? 

- sullo Spectravideo 728 MSX, che 
cosa mi potete dire? 

- questa Casa americano, a che li- 
vello di organizzazione commercia- 
le e di assistenza si trova in Italia? 
Confido in una Vs. risposta. 

Trio Vincenzo 

Coro Amico, il CLUB MSX ITALIA 
prevede l'associazione di chi è o 
sarà utilizzatore di computer MSX f 



CPC464 mi alletta parecchio). 
Sperando sarete così gentili da ri- 
spondere anche ad uno nelle mie 
condizioni e fidando sul fatto che 
parlando tra soci {o futuri tali) mi 
sembra sta doveroso dire le cose 
"fuori dai denti", gradirei moltissimo 
consigli ed opinioni che mi potesse- 
ro aiutare nell'ardua impresa di ac- 
quisto di un computer che comunque 
userei per scopi puramente amato- 
riali. 

Se un lavoro di questo genere non 
dovesse esserVi possibile per la te- 


questo almeno per il primo periodo, 
ìn modo da offrire un orientamento 
a chi deve ancoro acquistare una 
macchina . Per cui benvenuto nel 
CLUB . 

Riceverai presto il "package MSX'* 
nel quale troverai oltre olla tessera 
e alTadesivo, anche i depliant e / 
cataloghi di tutti i computer MSX . 
Veniamo ora alle risposte. 

L’SVI 328 è fon da mentalmente un 
MSX. Alcune piccole differenze 
però non lo rendono direttamente 
compatibile con gli altri dello stan- 
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dard per cui Spectrovideo ha pre- 
parato una cassetta che permette lo 
compatibilità del software su na- 
stro , ha realizzato una interfaccia 
per il caricamento delle cartucce e 
indica quali semplici modifiche har- 
dware sono necessarie per ottene- 
re la compatibilità hardware . 

MK II è la sigla che indica le macchi- 
ne costruite con una più alta scalo 
di integrazione. Ciò significo che la 
ricerco tecnologico o un certo punto 
ho permesso di ottenere le stesse 
caratteristiche tecniche con minore 
materiale hardware : l'effetto è, 
chiaramente , una sensibile riduzio- 
ne del prezzo del prodotto. 

Ci chiedi informazioni sul SVI 728 e 
noi intanto ti rimondiamo al numero 
di Febbraio nel quale c*è uno breve 
descrizione della macchina . Sottoli- 
neamo che questo MSX rispetto agli 
altri , ha 1 9 tasti in più e cioè 90 . 
Infine riguardo all'ultima domando: 
Il distributore italiano dello Spectro- 
video è la COMTRAD di Livorno, uno 
solida ditto che da anni si occupo dì 
esportazioni e importazioni. 

L ' assistenza è organizzata attraver- 
so la rete dei concessionari locali 
che , assicuriamo , sono in grado di 
assorbire agevolmente le necessitò 
dell’utenza . 

Ecco tutto * Scrivici ancora. 


MSX: SÌ, MA QUALE? 

Spett. Club MSX Italia* 

Siamo una coppia di ragazzi, ven- 
tenni, particolarmente interessati ad 
acquistare un computer,*.* ma qua- 
le? E da ottobre che compriamo te 
più svariate riviste del settore (spen- 
dendo enormi capitali) per avere 
maggiori ragguagli; inizialmente 
volevamo comprare un CBM 64 o il 
Plus/4 della Commodore (con soli 3 
mesi di garanzìa!), ma quando ab- 
biamo saputo che ditte importanti 
come Sony, Philips ed altre propo- 
nevano computer con software 
compatibili (per caso anche gli har- 
dware?) fra loro, abbiamo rivolto la 
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nostra attenzione soltanto o questo 
tipo di macchino* 

Inoltre dobbiamo ammettere che 
grazie alla vostra grandiosa inizia- 
tiva {quella di formare un Club MSX 
ci siamo decisi (finalmente) ad ac* 
quistare un MSX, ma anche qui sor- 
gono molti problemi**, ..quale com- 
prare? Troveremo poi programmi a 
costi contenuti? e mille altri pro- 

blemi di questo tipo. 

Sperando nella vostra paziente col- 
laborazione, vi ringraziamo antici- 
patamente. 

Cordiali saluti. 

Jonny e Leila - Torino 

Cari amici , i computer sul mercato 
che utilizzano il linguaggio MSX so- 


no ormai parecchi * SONY , SPEC- 
TRAVIDEO, CANON , YASHICA , YA- 
MAHA, PHILIPS , GOLDSTAR sono 
solo alcuni degli home in MSX che 
non superano il milione di lire (si va 
dalle 600 olle 800 mila lire}. La pc - 
tenziolità del linguaggio MSX non 
risiede solo nel fatto che più compu - 
ter possono utilizzare lo stesso sof- 
tware ma anche nella compatiti' *c 
dì collegamento e di trasmissione di 
dati tra i diversi computer. Come 
consultazione indicativo vi cons - 
gliamo di vedere le caratteristiche 
tecniche di questi nuovi personal su! 
numero 12 della nostro rivista * Co- 
munque se volete saperne di ptv , 
seguite la rubrico " Amici in MSX " 
che mensilmente vi do informazioni 
riguardanti il Club e che vi aiuterà 
ad orientare le vostre scelte * 


BRAVO ANDREA! 

Cori amie di EG 

questa mct* no ho comprato l'ultimo 
numero e m seco precipitato a leg- 
gere lo parte r guardante Amici in 
M$X\ 

Sono 'e ce c : '• c~e sono stato 
sorpreso di non soliti me- 

lensi d scorse^ oc eiemente copiati 
ca cez z i dai co- 

E queste t : c un punto o 
i CS^z ' : ■ : e 'Ac non solo, prose- 
gue e * : - rene: ~ in cui 

ritrosa be* z_t programmi invece 
ce esc a e :: ::e ma non sia- 
: - : : : - : : i f r : cela mac- 

chino. ecco coimmquc qui uno de- 
scrizione Ne parlerete più estesa- 


mente *n futuro * 

V c* e'e e 'Opro iczsoc?c senza pa- 
re e One a ze^c 

Lasciate^- :c — d r e due pa- 

role direttamele cc Andrea Mari- 
n : e^ perno cosa fi faccio i miei 
cor - c oer njo metodo^ inve- 

ce se siete criptico buttato là co- 
se "asse un favore ecco una bel- 
la sp egoz'One "iine-by-iine", come 
d 'eebero » nostri amici americani (i 
quali se non mi sbaglio, l'MSX lo 
spenno ancora aspettando)* In effet- 
ti questo metodo è il migliore per 
chi, come me, l'MSX non se Tè anco- 
ra comprato 

Ora, dopo i complimenti; veniamo 
al sodo. Guanto sembra dalla de- 
scrizione, i programmi sono realiz- 
zati piuttosto bene (del resto non 
potevamo aspettarci cose molto 



complesse, per introdurre l'argo- 
mento} che puntano a far notare le 
caratteristiche principali del compu- 
ter: cioè la ricchezza di comandi e 
la grafica (e un programma sonoro 
quando lo fai?). 

Riguardo al listato 2 vorrei suggeri- 
re una modifica come segue: batte- 
re DELETE 150-230 
e scrivere queste linee: 

150 FORE=0T08:READR(E) : NEXTE 
160 DATA0,48,1 0,5,5,5,5,10,48 
230 S(0)=0 

poi dare RENUMBER e vedere se 
funziona (come ho detto primo, io 
f'MSX non ce l'ho ancora) 

Saluti a tutti. 

Roberto Murer 

Ciao Roberto , sorto Andrea, 
ti ringrazio per i complimenti che mi 
invogliano a continuare sulla strado 
intrapresa e anzi, doto che l'Interes- 
se per la rubrico c'è , probabilmente 
aumenteremo il numero di pagine 
dello stessa . 

Per quanto riguardo il tuo suggeri- 
mento per il listato 2, proverò an- 
ch 7 o la nuovo soluzione e vedrò co- 
so succede . Ti saluto e grazie anco- 
ra per i buoni giudizi. 


BICIOOO? ANCORA TU? 

Cora redazione di EG sono Naldont 

Fabrizio detto Bicio (ricordate n° 
11), ho deciso che è meglio non 
espandere il VIC poiché resto sem- 
pre un computer scarso. Sono quin- 
di interessato all'acquisto di un 
buon computer. 

Vi domando è meglio il Commodore 
64 o il nuovo MSX Sony HIT BIT 
HB75-P (considerate aspetti negati- 
vi e positivi). Dopo ciò vorrei sapere 
il Commodore 64 non farà la fine 
del TI/99/4A della Texas, cioè non 
sarà più prodotto oppure il mercato 
si sposterà sugli altri computer 
emarginando la produzione dì sof- 
tware per Commodore 64? Vi prego 
rispondetemi sono in stato di trans, 
non so proprio cosa devo fare. 
Ultima domanda vi interessa un pro- 
gramma, per uno dì quei due com- 
puter (sopracitati) che mi consiglie- 
rete, di POKER e se è un buon pro- 
gramma ìo pubblicherete? 

So di chiedervi tanto ma sono in un 
paese fuori dalla corrente di sof- 
tware e anche per le più piccole in- 
formazioni sono costretto a rivol- 
germi a voi che siete una fonte di sa- 
pere. 

P.S. Vi interessano programmi di vi- 


deo giochi o anche utilitari? 

Ciao, Bicio 

Di nuovo P.S. Ho dimenticato l'inizio 
che è ormai come il cognome di EG 
- SUPER! FANTASTICA! ESPLOSIVA! 
MAGNETICA! NUOVA! GIOVANE! 
DINAMICA! EG Computer. 

Oro ha finito, ciao 
NOOOOQOHI!!! ho sbagliato 
P.S. perché non pubblicate oltre che 
programmi per vìdeo giochi anche 
musico per computer. 

Speriamo che mi siano finite ìe do- 
mande. CIAO!!! 

Ciao Bicio, 

ormai sei uno di cosa. Ci auguriamo 
che tu non sia ancora in stato di 
Trans visto che , avendo risposto un 
po 1 in ritardo alla tua lettera , è pas- 
sato un bel po 1 di tempo da quando 
ce rhai spedita . Ma veniamo alle 
risposte che ci auguriamo ti interes- 
sino ancora . Allora: il C-64 ho più 
memoria del Sony però gli MSX 
hanno nella compatibilità un ele- 
mento molto interessante che assi- 
cura una enorme disponibilità dì 
software, di periferiche inoltre an- 
che per V assistenza dovrebbero es- 
serci meno problemi che per i com- 
puter di qualsiasi altra marco , Tutto 
ciò significa che se anche un brutto 
giorno la marca del tuo computer 
MSX cessasse la produzione, a te 
non provocherebbe disagi in quan- 
to tutti gli accessori disponibili per 
altre marche MSX andrebbero bene 
anche per il tuo. Mica male come 
cosa, no? Il C-64 farà la fine del 
T-99? Pensiamo di no e comunque 
se anche lo Commodore fallisse og- 
gi, ci sarebbe così tonto roba in giro 
per i negozi , che si tirerebbe ovanti 
per un bel po \ In ogni caso la Com- 
modore gode dì ottima salute. I tuoi 
programmi ci interessano , Manda- 
celi se li riterremo idonei , // pubbli- 
cheremo . Riguardo allo musica per 
computer, se qualcuno avesse fatto 
programmi musicali li avremmo pub- 
blicati . Attendiamo che qualcuno d 
pensi. 

Ciao * P.S. E inutile dirti di scrivere 
ancora . 

P.S. Fai conoscere EG Computer ai 
tuoi ornici . 

P.S. Ciao. 


INTELLIVISION CLUB 

Caro EG Computer, siamo tre ra- 
gazzi di 12-13-12 anni. Vi scriviamo 
per informarvi che noi tre, abbiamo 


formato iì club dell 1 M (NTELL IVISION h> 
e desidereremmo che pubblicaste 
questa lettera, per tutti i ragazzi in 
possesso deirintellivision e far sa- 
pere a loro dell'esistenza di questo 
club. 

Desidereremmo anche ricevere let- 
tere dagli "Intellivisionisti", e sapere 
do questi la loro idea sui giochi di 
questa consolle. 

Scrivere a questo indirizzo: Via A. 
Cerri n 3 7 - 46029 Suzzare (Mn) 
Grazie e tanti affettuosi saluti da: 

Andrea, Alessandro, 
Massimiliano 


SUB-MAN 

Ciao EG, sono di nuovo io Basso 
Fabio, ti devo presentare il capola- 
voro dei capolavori, il mio nuovo 
gioco "SUB-MAN ", si tratta di un uo- 
mo munito dt bombole e coltello, 
che deve scrutare i profondi abissi 
di un lago popolato di tremendi ani- 
mali: piranha, coccodrilli, pesci mar- 
tello, orche assassine, serpenti ma- 
rini ecc. Il nostro eroe ha solo un'ora 
di tempo per trovare e portare in 
superficie l'introvabile gemma in- 
cantata. 



La missione non è facile perché oltre 
agli animali, si mettono contro di tè 
cunicoli stretti in cui ci si può rimane- 
re incastrati e bolle maligne che ti 
soffocano. 

Belìo, no! A me piace, spero lo pub- 
blichiate. Ciao!!! 

"Sa luti va mente" da 

Basso Fabio 
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L’ADESIVO DI EG 

Spett. Redazione, 

desidererei ricevere l'adesivo di EG 
sia per me che per un mio amico a 
cui ho prestato !a rivista; ma ecco il 
suo commento: “EG mi piace perché 
vi sono articoli riguardanti molti 
computer e non solo i soliti Comma- 
dorè 64 e Spettrum. Una coso che 
mi ho molto colpito è la vivacità dei 
colori, dei disegni, delle foto; perfi- 
no le pagine della pubblicità com- 
pletano questo mix di colori. Com- 
plimenti!! Solo una cosa: sfogliando 
le pagine, almeno per me, che sono 
un neofita, è spesso difficile distin- 
guere se sì tratta di pubblicità o di 
articoli, recensioni vere e proprie. 


cosicché leggenda qua e là a ve te 
mi chiedo: sarà tutto vero? Esagera- 
no? C'è qualcosa sotto? Sarà vera* 
mente affidabile? ecc. 

Allora, un piccolo umile consiglio: 
perché alla fine di ogni articolo nc^ 
mettete almeno le iniziali deH aufo- 
re o un simbolo che contraddistin- 
gua la pubblicità da un articolo" 
Tutte le inziative le trovo molto st - 
molanti, interessanti e, perché no, 
utili oltre che originali. 

La più utile è senza dubbio ll A scuo- 
la di computer" che mi ha spinto od 
interessarmi di più di informatica. 
Un grosso complimento a Massimi- 
liano Mancusa sia per il record a 
PAC-MAN che per le pagine dei fu- 
metti, sono veramente belli e origi- 
nali/' 

Bene, ho terminato di riportare il più 
brevemente possibile il commento 
del mio amico Paolo riguardo EG; 
che ne pensate? Chissà forse anche 
lui diventerà uno dei nostri. 

Aspetto con impazienza i due ade- 
sivi e... la maglietta (taglia ext. lar- 
gel di cui vi ho spedito il tagliando 
compilato [la fotocopia, non volevo 
rovinare EG) più di un mese fa, alle- 


gando anche una banconota da L 

5000. 

Sperando c"e la mìa lettera non si 
s a smarrì*: *1 Redazione e trascorsi 
orma, oc o orni' 1 desidererei ri- 
ceverla c piu presto. 

3'az e Co'o c saluti. 

Alberto e Paolo 

Urea. . 3 commento di Paolo è vero- 
~ r - •. . . : : ■ r - G : razie, 

grazie L'appunto fono a riguardo 
b p u bb tkJ tò è presto risolto: gli arti- 
:: ::-c r che espn- 

e " o : si n stonato giudi- 
zio - - e propria è 

. “ r - r : - r ; : r a sebbene si 
flit hi f f ko i catari risoci delle no- 
stre pagine. Cotnq tue // messag- 
gz : - : : : : - e do 

eeze-T ♦ :r - Rimanere 

z : : - _ . : • c , tà del 

e - : : ; ~ - * - . ;; omo i 

compSmemi a Mcm dm oggi pome- 
riggi c e r c o o c era 3 nuovo 
famedi ze e : - - s - \ z z EG quel- 
lo che z^rr .rf-: orossimo 

numero ■ ~ ra r - : : c . presto 

gli aderivi; due super-amici come 
voi non vanno scoeseseoàL 




Ecco 1 adesivo di EG! 
Per s * - ' : re. V ergere questo 
nuovo narrare E E COMPUTER" 

5 amico che ancora 

non ci conosce. 
Er era: :n e MISTER EG; 
come è nato, raccontagli 
ce - niz e: ve prese fino ad ora 
-a: Van contro tutti, Olimpo, 
star, ecc. ecc.): mandaci 
..'■a a::ara in cui oltre alla richiesta 
ceirades'vo ci sia un breve commento 
del tuo amico sulla rivista. 
Riceverai un adesivo per te 
e uno per il tuo amico. 
Non perdere questa occasione. 
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NIENTE COMPLIMENTI? 

MA SIAMO PAZZI??? 

Cara redazione di EG COMPUTER, 
volevo congratularmi per il giorna- 
le, la struttura e gli argomenti. 
Innanzitutto vi esprimo i miei senti- 
menti dicendo; EG COMPUTER ov- 
vero re dei giornali dì computer e 
videogames (e questo lo dice anche 
i! mio COMMODORE 64 che io stimo 
moltoJ. Vi faccio alcune domande e 
nchiesfe: quale è il costo della cas- 
setta del C 64 denominata SUMMER 
GAMES? Di che tipo sono le stam- 
panti per il C 64? Vorrei che nella 
parte della posta metteste soprat- 
tutto lettere con le domande elimi- 
nando quelle con complimenti (tan- 
to, giustamente, ne avete ricevuti 
moltissimi); e un’altra cosa: perché 
non fate una versione di SUPER EG 
(il vostro gioco, anche per il C 64). 
E poi vi faccio un’ultima richiesta che 
desidererei fra tutte le altre realiz- 
zata: vorrei che dedicaste 2 pagine 
ai giochi principali (con i prezzi) dei 
COMPUTER altre alle novità che 
stampate al fondo della rivista. Vi 
prego di pubblicare la mia lettera e 
se non altro di condividere la mìa 
ultima richiesta. Mi scuso per la 
scrittura e la lunghezza della lette- 
ra. Ciao!!! 

Ma cotta Luigi 

Ci chiedi di censurare i complimenti 
e noi soffriamo all'idea che questo 
possa avvenire* Saremmo tentati di 
cominciare proprio con la tua lette- 
ra che inizia con alcuni apprezza- 
menti non lo facciamo perché, co- 
munque, lo faremmo nostro malgra- 
do* Viva i complimenti, invece, e più 
ce né, meglio è* Almeno, noi la pen- 
siamo così * Ma veniamo alle rispo- 
ste * Summer Games dello EPYX, di- 
stribuita dalla CBS, costa L 50*000 , 
comincia a risparmiare. Non com- 
prendiamo la seconda domanda. Ci 
chiedi di che tipo sono le stampanti 
per il C-64: ma in che senso? E poi 
quali in particolare? Dandoti co- 
munque alcune informazioni generi- 
che, proprio per non lasciarti con 
niente dì fatto : le stampanti per C- 
64 sona parallele . Questo può ba- 
starti? 

Per la versione Commodore di Su- 
per EG per il momento non c r è nien- 
te ìn programma * Forse più avanti * 
Anche l'ultima domanda non è chia- 
rissime i; quali secondo te sono I gio- 
chi principali? "Il parere di EG" e "Il 
gioco del mese" non ti soddisfano 
abbastanza? Scrivici ancora. Ciao. 


PICCOLI COMMODORE 

Spettabile redazioni di E G : 
sono possessore di un Vie 20 e vi 
scrivo per porvi alcune domande; 

1} Potreste allungare la rubrìca “Il 
parere di E G ”? 

2} Il linguaggio del Commodore ló 
è uguale a quello del Vie 20? 

3} Continuerete a recensire giochi e 
novità per il Vie 20? 

Il motivo della terza domanda è su- 
bito spiegato: ho notato che molte 
riviste specializzate nei settore dei 
computer stanno dedicando sempre 
meno spazio al "piccolo" della 
Commodore (probabilmente perché 
non viene più prodotto); quindi spe- 
ro che voi non siate come quelle rivi- 
ste e continuerete a informarci su 
tutte le varie novità. 

Spero che mi risponderete 
Ternelli Massimo (Como) 

Massimo f la rubrìca "il parere di 
EG" probabilmente non sarà au- 


mentata; gli argomenti da trattore 
sulla rivista sono molti e per non 
scontentare nessuno dobbiamo 
contenere al minimo indispensabile 
gli spazi. Faremo dì tutto perché il 
resto della rivista in ogni caso ti 
soddisfi abbastanza da colmare lo 
relativa brevità del " parere di EG". 
Proseguendo nelle risposte : il C-Ì6, 
attualmente il più piccolo computer 
Commodore, rispetto al VIC-20 ex 
nano della famiglia, ha 12K e mez- 
zo in più. Il linguaggio però è lo 
stesso & cioè un Basic Commodore 
standard per ogni modello della ca- 
sa americano * Per quanto riguarda 
le recensioni dei programmi per il 
VIC-20 f è nostra intenzione conti- 
nuare a recensirli finché gli argo- 
menti saranno di attualità; ovvia- 
mente, diminuendo l'interesse per 
questo modello Commodore, anche 
le recensioni gradatamente saran- 
no più rare ma quando arrivere- 

mo a questo punto forse avrai già 
cambiato computer...* o no? 
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Ogni anno circa due milioni di persone 
visitano la Fiera Campionaria di Milano. 
Dal 1985, ad attenderle, ci sarà 
COMPUTER SHOW 
il nuovo Salone interamente dedicato 
all informatica per i giovani, la scuola, 
la famiglia moderna. Sicuramente sarà 
il più grande appuntamento dell’anno. 


Perché non esserci? 


Seg reteria: 

E.P.L - ENTE PROMOZIONE INFORMATICA 
Via Marochetti, 27 - 20139 Milano 
Telefoni 1021 5Ó.93.973 - 53.98.2Ó7 



“PER ME UN LITRO D’OLIO” 


"Posso versarle da 
bere signore?" 

"Si grazie, gradirei 
qualcosa di fresco,,*" 

Una tipica conversa- 
zione tra due persone, 
sentita migliaia di volte 
al giorno in tutto il mon- 
do. Ma quando uno 
degli "interlocutori" in- 
teressati è un robot, è 
forse arrivato il mo- 
mento di smettere di 
bere! 

Quale parte di una 
competizione che pre- 
vede la progettazione 
e costruzione di un ro- 
bot in grado dì rispon- 
dere ad ordini verbali, 
i ricercatori di un istitu- 
to tecnico di Nottin- 
gham hanno realizzato 
"Genesis", Il concorso 
impegna gruppi di un 
massimo di otto perso- 
ne per la produzine di 
robot capaci di accata- 
stare oggetti e porli 
dove richiesto, in rispo- 
sta o comandi impartiti 
verbalmente dai rispet- 
ti operatori. La capa- 
cità di creare un robot 
che risponda alla voce 
umana si sta rivelando 
una delle prove più esi- 
ger- oer scienziati e 
tecnici. In effetti non 
esistano due voci con 
lo stesso grado di in- 
tensità o stesso volu- 
me, ed è molto più 
semplice dare al robot 
una voce tramite un sin- 
tetizzatore anziché 
produrre un "cervello" 
in grado di reagire alla 


voce deiroperatore. 

I ricercatori di Not- 
tingham hanno risolto 
gran parte del mistero 
poiché Genesis è ca- 
pace di rispondere a 
comandi impartitigli 
tramite un collegamen- 


dei comandi - Genesis 
infatti svolge le stesse 
funzioni del polso uma- 
no - con inoltre il van- 
taggio di un movimento 
circolare a 3ó0 & . Le 
sue unità di presa ac- 
cettano al momento 


suo operatore, Peter 
Voughan [qui ripreso}, 
ma il gruppo di Nottin- 
gham è certo che entro 
il prossimo luglio chiun- 
que potrà chiedere al 
robot di svolgere de- 
terminate istruzioni, 



te radio. La distanza 
non costituisce un pro- 
blema inella fotografia 
sono riprese le parti 
principali de! sistema}, 
e nemmeno la capacità 
dì programmare ri ro- 
bot per l'esecuzione 


oggetti di un massimo 
di ó cm. sebbene siano 
attualmente all'esame 
le possibiltà di raddop- 
piare tale dimensione. 

Per ora Genesis è in 
grado di riconoscere 
solamente la voce del 


Organizzata dalla Bri- 
tìsh Computer Society, 
la fase finale della 
competizione si svol- 
gerà a Milton Keynes, 
quando verranno scelti 
r sette robot migliori* 
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Lo Commodore Ita- 
liana ha avviato una 
vasta opera di sensibi- 
lizzazione della scuola 
delTobbiigo perché le 
possibilità offerte dagli 
home computer* nel 
campo educativo pos- 
sano essere corretta- 
mente valutate dagli 
operatori. In questo 
quadro è stato avviato 
tl Progetto 1 00 Scuole 
che ha messo a dispo- 
sizione di altrettante 
scuole elementari e 
medie di tutto il Paese 
laboratori dì informati- 
ca costituiti da quattro 
calcolatori, memoria di 
massa, printer plotter, 
software specifico e 
supporto didattico 
adeguato a titolo di 
comodato gratuito. 

Ogni insegnante che 
prende parte al Pro- 
getto deve fornire rela- 
zioni periodiche sul la- 
voro realizzato. 

È stato deciso di ri- 
volgersi direttamente 
ad insegnanti che des- 
sero garanzie di serie- 
tà di impegno, che 
avessero adeguata 
esperienza di ricerca e 
sperimentazione didat- 
tica e le necessarie co- 
noscenze di tecniche di 
programmazione, se- 
lezionando tra le do- 
mande che tuttora per- 
vengono alTAzienda. 

Le domande già se- 
lezionate provenivano 
da: Piemonte, Lombar- 
dia, Veneto, Friuli, Ligu- 
ria, Emilia-Romagna, 
Toscana, Marche, Um- 
bria, Lazio, Abruzzo, 
Molise, Campania, Pu- 
glia, Basilicata, Cala- 
bria, Sicilia e Sarde- 
gna. 
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Ovviamente la distri- 
buzione sul territorio 
non è completamente 
uniforme, ma a tutto 
oggi la copertura del 
territorio nazionale è 
estremamente buona, 
decisamente superiore 
alle migliori previsron 
Oltre a fornire il mate- 
riale. è stato deciso a 
attivare uno struttura 
che suggerisca una se- 
rie di stimoli e dee 
per sostenere a- oro 
degli sperimentatori 


Questo progetto 
prevede infatti che sia- 
no gli insegnanti stessi, 
che sperimentano in 
classe, a determinare 
in prima persona i temi 
specifici sui quali impe- 
gnarsi, a individuare i 
metodi migliori per 
l'utilizzo concreto, a 
selezionare le attività 
necessarie per realiz- 
zare tutto questo. 

Agli sperimentatori 
sono state fornite indi- 
cazioni pedagogiche in 
tutti i campi dì applica- 


zione da un Comitato 
di Consulenti che com- 
prende numerosi e- 
sperti di livello universi- 
tario scelti su tutto il 
territorio nazionale: 
Pedagogia: 

Professor Daziano 
Università di M ano 
Scienze: 

Professor Teodoro 
Università di M ano 
Linguistica: 

Dottor Mesmese 

Barletta 

Logica: 

Professor Ballo 
Università di Milane 
Matematica: 

Professor Arzaretto. 
Università d» Tenrec 
Musica: 

Professor ^OtfS 
Università a mìqao 
Grafico: 

Professor Monni 
«ers ’C C ^ ano 
informatica: 


Professor Mauri, 
Università di Milano 
GIOCO: 

Profes. De Crescenzo, 
Università di Salerno 
Handicap: 

Professor Canevaro, 
Università di Bologna 
Per quanto invece ri- 
guarda la parte del 
coordinamento, è stato 
costituito un nucleo 
operativo, formato da 
sperimentatori che for- 
niscono il supporto or- 
ganizzativo a tutto 
questo lavoro. Dalle 


relazioni ricevute si 
produrranno articoli 
che presentino le espe- 
rienze più significative, 
si comunicheranno i 
programmi più validi, si 
organizzeranno gior- 
nate di studio ed i ne- 
cessari corsi di aggior- 
namento. 

Gli articoli forniti dai 
consulenti, le esperien- 
ze più significative, i 
programmi orientati di- 
datticamente, anche 
“microlistatr adatti al 
livello dì analisi dei ra- 
gazzini, saranno l'ap- 
porto teorico e pratico 
’c^nito dallo struttura 
entrale al lavoro degli 
i peri -tentatori. 

:^fcrr I 1 obbiettivo 
pr r.c pc e del Progetto 
e o ■ *z are g > alunni 
- c : -z :a della prò- 
— azione 

. : ::-r ~ esazione 

fervendo o tutti 
g ^isecae* elementari 

- g. zct 3 ioga nella 
«e^s *z ano, lin- 

guaggio che s presen- 
ta cc^ ^sostituibile 
per jn'a^ » tc educatì- 
» c c cocce a sr molare 
‘urte e oossibil tà Intel- 
ce mgozzi. Per 
e scuc- e ~ec e invece, 
5 e Basic, 

raccogliere 
informazioni e spunti 
anche ~ questo cam- 
po. 

Per s — alare la pra- 
tica della programma- 
zione strutturato ad 
ogn livello, tutti i labo- 
ratori sono dotati di $i- 
mon's Basic, che con il 
suo set dì istruzioni ag- 
giuntive permette ottimi 
effetti sia grafici che 
sonori ed un ricorso a 
tecniche di strutturazio- 
ni sicuramente suffi- 
cienti al livello di uso 
dei ragazzi. 

Responsabile del 
Progetto 100 Scuole è 
il professor Alberto 
Campiglio, insegnante 
di matematica presso 
la Scuola Media Leo- 
nardo da Vìnci di Gor- 
gonzola. 







REAL TIME 

A Tempo Reale, il 
centro dì cultura infor- 
matica della cooperati- 
va magic Bus ed il pri- 
mo Commodore Com- 
puter Center italiano, è 
iniziato, dal mese dì ot- 
tobre, il nuovo anno 
scolastico. 

Gli argomenti dei 
corsi, che spaziano dal 
Basic a vari livelli, a 
grafica, scrittura, cal- 
colo, archivio, musico, 
rimandano al bisogno, 
sempre crescente, di 
un'alfabetizzazione in- 
formatica che soddisfi 
le più diverse esigenze 
e curiosità del pubbli- 
co. 

il 17 dicembre, inol- 
tre, sono iniziati i 
corsi sul LOGO, il lin- 
guaggio di program- 
mazione finalizzato al- 
la didattica, da qual- 
che tempo af centro di 


sperimentazioni in 

scuole materne ed ele- 
mentari (Milano, Roma 
e, in un futuro non lon- 


tano, Bologna). 

Su questa tematica, 
di grande attualità e ri- 
levanza, Tempo Reale 


sta dando il via ad un 
rapporto di collabora- 
zione con un gruppo di 
docenti del Diparti- 
mento dì scienze del- 
l'educazione dellUni- 
versità di Bologna. 

Questi docenti ed al- 
cuni studenti del Dipar- 
timento, avranno fa 
poss;b tirò di seguire un 
sernirario introduttivo 
al LOGO, tenuto da un 
esperto di Tempo Rea- 
le affiancato, per la 
pane più strettamente 
teorico-pedagogica, 
da alcuni docenti uni- 
versitari. fi materiale 
prodotto in questo am- 
bito sarà verificato a li- 
vello sperimentale in 
una scuola bolognese. 

Il seminario si pone 
come primo momento 
di un discorso su com- 
puter e didattica, ai 
quale Tempo Reale in- 
tende arrecare sempre 
nuovi apporti e stimoli. 
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BASF ALPINE SKI WORLD CUP 1984/85 


Anche nella stagione 
1 984/ 1 985 la divisione 
audio-video dello BASF 
è nuovamente lo spon- 
sor della Coppa del 
mondo di sci alpino. A 
partire dal 1 0 dicembre 

1984 con la gara di 
apertura a Courma- 
yeur (Italia), il marchio 
audio-video della 
azienda chimica dì Lu- 
dwifshafen appare di 
nuovo in tutto il mon- 
do sui numeri di par- 
tenza, sui cartelloni 
luogo le piste e sugli 
striscioni del traguar- 
do. 

Questa competizione 
internazionale che si 
concluderà con la gara 
di Heavenly Volley 
(USA) il 22-24 marzo 

1 985 si chiamerà 
"BASF Alpine Ski World 


Cup 1984 85" per tutte 
le discipline ed in tutti i 
luoghi dove si dispute- 
rà. 

Il nastro magnetico - 
inventato dalla BASF a 
Ludwigshafen 50 anni 
fa - è il prodotto che 
ha reso nota la BASF in 
tutto il mondo, sebbe- 
ne sia solo uno dei cir- 
ca 6.000 articoli della 
gamma di produzione 
delTazienda che fu 
fondata nell 865 e che 
oggi fa parte, con un 
giro d'affari di 38 mi- 
liardi di marchi (ca. 
25,000 miliardi di lire) 
e con più di 114.000 
collaboratori, della ro- 
sa delle industrie chimi- 
che più grandi del mon- 
do, Questa leadership 
è stata conquistata 
grazie agli sforzi intra- 


presi dall azienda ne 
settore della ricerca e 
dello sviluppo con costi 
che nel 1983 sono stati 
nell'ordine di 1,2 mi- 
liardi di marchi (ca, 750 
miliardi di lire): fa BASF 
infatti è detentrice di 
circa 35,000 brevetti in 
Germania federale e 
all'estero. 

Al gruppo BASF ap- 
partengono oltre alla 
BASF Aktiengesel- 
Ischaft anche filiali e 
società a comparteci- 
pazione in 64 paesi del 
mondo. Il gruppo ha 
centri di produzione in 
32 paesi e rapporti 
d'affari con 164 pae- 
si. 

Le cassette audio e 
video della BASF ven- 
gono fabbricate in 
Germania, Francia, 


Specie USA Brasile e 
Indonesia, Una ogni 10 
compact-cassette e 
quasi ogni 3 musicas- 
sette che compaiono 
sul mercato mondiale, 
è dotata del nastro 
magnetico della BASF, 
In articoli e relazioni 
comparsi sulla stampa 
specializzata naziona- 
le e internazionale, le 
cassette al biossido di 
cromo della BASF sono 
sempre in testa: la qua- 
lità superiore è il risul- 
tato di più dì cinquan- 
tanni di esperienza 
come produttore di na- 
stri magnetici. 

Il mercato delle vi- 
deocassette cresce in 
maniera addirittura 
esplosiva: mentre nel 
1980 la richiesta mon- 
diale si aggirava intor- 
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PERIFERICHE: 

Stampante 40 col. VW 0010 
Stampante 80 col. VW 0020 
Joystick VU 0001 
Monitor monocromatici colore 
Disk Drive 3 1/2 INCH 
Registratore: D 6600/30P 
D 6600/60P 


SOFTWARE: 

È disponibile una libreria di 
programmi applicativi, 
educativi, e per il tempo libero 
(giochi e adventures) 


INTERFACCIA: 

RF (televisore), CVBS (monitor), 
Registratore, Parallela (VG 8020) 


Quote di mercato, percentuali elettorali, 
indio dì ascolto. 


MSX 

il nuovo potente 
linguaggio universale 


e detta fargia, 


Andamento producane, vendite, dubbiata 


Zaxxun SQknóào g*xo tridimensionale 
per emo^onanb duelli aerei 


no ai 90 milioni dì pez- 
zi, nei 1983 raggiun- 
geva i 280 milioni. 

Nel 1985 verranno 
probabilmente vendu- 
te 365 milioni di video- 
cassette. 

La BASF sì è già orga- 
nizzata per far frante a 
questa domanda, rad- 
doppiando negli ultimi 
due anni la capacità di 
produzione delle vi- 
deocassette. 

La BASF auguro a tut- 
ti i concorrenti buona 
fortuna e spera che la 
BASF Alpine Ski World 
Cup abbia uno svolgi- 
mento regolare ed ap- 
passionante per atleti 
e sportivi. 


GN AZZURRI; do sin.; Tootich, 
Erlachor, Grigli, EdoUni. 



MUSICA AL 
COMPUTER 


Dopo essere stato il 
protagonista di nume- 
rosi film - da 2001 
Odissea nello spazio a 
Guerre Stellari - il com- 
puter è entrato adesso 
di prepotenza anche 
nel mondo della musi- 
ca. Robb Murray, un 
musicista di Chicago, 
ha realizzato infatti la 
prima incisione dì musi- 
ca originale interamen- 
te elaborata do un 
microcomputer. Il di- 
sco, intitolato "Classi- 
ca! Mosquito", com- 
prende otto pezzi che 
assomigliano ad una 
musica barocca arran- 
giata da un organo 
particolarissimi. Il long 
playng funziona in 45, 
33 e 78 giri. 
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PROSSIMAMENTE QUI 


É il gioco del momento 
in Inghilterra Deus ex 
machina è una frase la- 
tina che, tradotta, si- 
gnifica l'accorgimento 
usato nelle antiche 
rappresentazioni tea- 
trali, di far apparire in 
scena un dio che risol- 
vevo le situazioni altri- 
menti senza uscita: ec- 
co, avete indovinato, 
voi siete un dio e pro- 
verete a guidare un es- 
sere umano nel corso 
della sua vita nel com- 
puter. 

Il programma è ac- 
compagnato da un na- 
stro audio che, sincro- 
nizzato con il gioco, 
emette musica elettro- 
nica e commenta i di- 
versi stadi del gioco nel 
corso dello svolgimen- 
to. 

Questa è un'idea ve- 
ramente astuta ma, do- 
po averlo ascoltato la 
prima volta, si ridurrà 
ad un puro rumore di 
fondo e, dopo due o 
tre volte, rìnuncerete 
probabilmente a sen- 
tirlo. 

Il programma vi con- 
duce attraverso la vita 
di un essere umano, 
dalla saldatura del 
DNA, attraverso la na- 
scita, l'infanzia, l'età 
adulta, ed infine la vec- 


chiaia e la morte. 

Ogni stadio di svilup- 
po vi mette di fronte ad 
un diverso gioco da 
svolgere allo scopo di 


mantenere alto il vesto 
punteggio percentuale 
di successo nella vita. 
Per ciascuna vita ci 
sono circa 15 sezioni, 


ma molti gruppi hanno 
il medesimo formato. 
Questo è il caso di cin- 
que dei primi sei giochi, 
che richiedono di muo- 
vere il cursore e dì di- 
sporlo sopra alcuni og- 
getti, sio per mantener- 
li in rotazione che in 
oscillazione Questo 
scopo viene attenuto 
semplicemer-e portan- 
do il cursore sopra 
l'oggetto, mentre sì 
cerca dì evitare il cur- 


sore esplorarle b _ 
della polizia anidre” 
senza permeare c~e 
qualcosa si ferm 

Il vostro cursore è 


verde e, per quanto 
posso dirvi, si tratta di 
una specie di caccola 
di topo con lo quale 
potrete controllare il 
progredire di un inci- 
dente nella MÀCCHI- 
NA, la storia di questo 
piccolo inconveniente è 
narrata nella pista au- 
dio, ed inizia con que- 
sto sfortunato topolino 
che ha lo stomaco dila- 
tato a causa di un gas 
nervino. 

Non vi opprimeremo 
con ì particolari della 
storia raccontata sulla 
pista audio, narrata in 
parole e musica da no- 
mi famosi, come lan 
Dury, Jon Pertwee e 
-rankiie Howerd. Basti 
c che essa tiene fe- 
ce cHa perversa repu- 
tazione della Automato 
e :l?c benissimo inte- 
’es’ ere gente in pro- 
: ~ : z aurearsi in filo- 
.le od m sociologia, 
c eco ha sempre la 
durata ed il vo- 
;■*: successo in cìascu- 
■ : c:: o è determìna- 
: :: un punteggio 

: t - : eguale, che si ab- 
: : : - t : ucci volta che 

— e~erete un erro- 
c lesamente non si 
solo di un gioco, 
- : i z^aicos a di più di 
va semplice diverti- 
aienAo. Gii ostacoli nel 
avavano verso la po- 
; : z - c sono però 
grondi; alcuni lo trove- 
- * " : ■‘5 o co, altri 

~zr giocabile, mentre 
ma t non saranno sem- 
ci cernente in grado di 
mmedesimarsi nello 
.spirito del gioco. 



COLLABORAZIONE CON LE RADIO PRIVATE 


Invitiamo tutte le 
Radio private che 
trasmettono notizie 
e software via etere, 
se sono interessate 
ad una collaborazio- 
ne con le riviste Spe- 
rimentare ed EG 
Computer per utiliz- 


zare programmi e 
altro materiale ri- 
guardante i compu- 
ter Sinclair, Commo- 
dore e MSX, a met- 
tersi in contatto con 
la nostra redazione. 

Inviando tutti i dati 
relativi alle trasmis- 


sioni e al materiale 
occorrente potremo 
così collaborare e in- 
formare più rapida- 
mente i lettori utiliz- 
zando spazi sulle ri- 
viste per comunicare 
i nominativi delle 
Radio e delle tra- 


smissioni software 
via etere. 

Ringraziamo anti- 
cipatamente tutti co- 
loro che contribui- 
ranno all’iniziativa 
per un migliore uti- 
lizzo dell’home com- 
puter. 
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Philips Monitor. Migliori per definizione. 


BM 7502 ( fosfori verdi ) 

BIVI 7522 (fosf ori ambra) . 

Monitor monocromatici. Cinescopio 12“. 
Schermo da 80 caratteri x 25 righe. 
Audio incorporato. Risoluzione 920x300. 
Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA 
(CINCH). Collegamenti audio; RCA 
(CINCH). 


BM 7513 ( fosfori verdi) . 

Monitor monocromatico IBM compatibile 
ad ingresso TTL. Cinescopio 12". 
Scherma da 80 caratteri x 25 r ioh 
Collegamenti video: DIN 6 n. 

7106). Risoluzione 920x350 Pixels. 


Per il Computer un TV non basta: 

CI VUOLE UN MONITOR, perchè 
ha un cinescopio ad alta risoluzione, che 
offre una perfetta stabilità d'immagine. 


RADIOTEXT DIVENTA RADIOSOFTWARE 


Concluso a Giugno 
dello scorso anno il pri- 
mo esperimento dì 
■'microtelematica”, il 
famoso Radiotext, con 
un notevole successo di 
ascolto, RADIOTRE ha 
dato il via al secondo 
ciclo di trasmissioni col 
nome dì “Radiosoftwa- 
re”. Radiosoftware è 
una rubrica settimanale 
della durata di un'ora 
trasmessa ogni venerdì 
alle 15.30 nell'ambito 
della trasmissione quo- 
tidiana “Un certo di- 
scorso" a cura di Pa- 
squale Santoli e repli- 
cata ogni domenica al- 
le 14.00 nell'ambito 
della trasmissione "An- 
tologia di Radiotre’’, Il 
nuovo ciclo mantiene la 
sua caratteristica fon- 
damentale di trasmef- 



r aJiafexf 

una rad h tk nt re i I eo-m putti j 

Radrol rr 'nrnerdì ore 36 c domen rea ore 14 ] 

' 


tere via etere su scala 
nazionale programmi 
per home e personal 
computers. La gamma 


dei sistemi informativi è 
stata ampliata inseren- 
do oltre ai già speri- 
mentati Olivetti M 10 
Spectrum Sinclair e 
Commodore 64 anche 
TApple II e tra breve 
anche il sistema MSX e 
Acorn. 

Tutti coloro che sono 
interessati ad avere ul- 
teriori informazioni e a 
prendere contatto con 
la redazione dì Radio- 
software possono tele- 
fonare dal lunedì a! ve- 
nerdì dalle 10.00 alle 
1 4.00 e dalle 15.00 al- 
le 17.00 a Radiotre ai 
numeri di Roma 06/ 
36865674-36864771 
o scrivere a: Radiotre, 
“Un certo discorso" - 
Radiosoftware, Viale 
Mazzini, 14 - 00195 
Roma. 


AFTER THE 
DAY AFTER 

La psicosi di “The 
day after" continua a 
dilagare ed ha invaso 
anche il settore dei vi- 
deochichi. In USA sta 
avendo grande succes- 
so un videogame dal ti- 
tolo allarmistico "Sal- 
vate New York’’, che ha 
proprio tutti gii ingre- 
dienti necessari per di- 
ventare un best seller 
nel genere "Catastrofì- 
co-apocalittico”.ln pa- 
role povere, in un gio- 
no qualsiasi a New 
York il cielo si oscura, 
si sente un mostruoso 
boato e misteriose uo- 
va d'acciaio atterrano 
sulla Grande Mela. La 
distruzione è imminen- 
te ma forse c'è ancora 
la possibilità di soprav- 
vivere... Il videogame, 
è destinato al Commo- 
dore 64. 
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[ISHETTKI 

DSDD 


distributore esclusivo per titolici GBC 






MESE 

PREC. 

QUESTO 

MESE 

PI IT VENDUTI 

MARCA 

COMPUTER 

CONSOLLE 

1 

1 

DECATHLON 

ACTI VISION 

C-64/800XL 

V CS 2 6 00 /Co 1 ec o vi s i on 

3 

2 

H,E,R.Q. 

ACTIVISION 

C-64/Spectr um/800X L/MSX 

VCS2600 

5 

3 

BURGERTIME 

INTELLIVISION 

C-64 

Intel li Vision 

4 

4 

ZAXXON 

SYNSOFT 

C-64/Spectrum/BQQX L 

Colecovisi on /I n tei li visi on 

2 

5 

PITFALL 1! 

ACTIVISION 

C-64/Spectrum/80GXL/MSX 

VCS2600 

6 

6 

INTERNATIONAL SOCCER 

COMMODORE 

C-64 

- 

9 

7 

MATCH POI NT 

SINCLAIR 

S peci rum 

- 

10 

8 

DALEV'S DECATHLON 

OCEAN 

C-64/Spectrum 

- 

- 

9 

SUMMER GAMES 

EPYX 

C-64 

“ 

- 

10 

GHOSTBUSTER 

ACTIVISION 

C-64/Spectrum 

; 


MESE 

PREC. 

QUESTO 

MESE 

PIU 1 VOTATI 

MARCA 

COMPUTER 

CONSOLLE 

1 

1 

PITFALL II 

ACTIVISION 

C-64/SpectfLim WSX/800X L 

VCS2600 

2 

2 

ZAXXON 

SYNSOFT 

C-64/$peetrum/8O0XL 

Coiecovision/lntellivision 

3 

3 

DECATHLON 

ACTIVISION 

C-64/800XL 

VCS2600/Colecovision 

8 

4 

INTERNATIONAL SOCCER 

COMMODORE 

C-64 

: - 

7 

5 

H,E.R.O> 

ACTIVISION 

C-64 /Spe et rum /MS X /S 00 X L 

V C S 2600/Co 1 eco vi s i on 

9 

6 

SUMMER GAMES 

EPYX 

C-64 

- 

4 

7 

BURGERTIME 

INTELLIVISION 

C-64 

Intellivision 

5 

8 

MINER 2049 

MICROFUN 

C -64 /800X L/Apple/V IC 20 

V CS 2 600 /Col eco v i s i o n 

10 

9 

DONKEY KONG 

ATARÌ SOFT 

C-64/800X L/VIC 20 

V CS 2 6 00 /Col eco v i s i o n 

6 

10 

DALEY'S DECATHLON 

OCEAN 

C-64/Spectrum 

- 




Chopper 

Command 

Activìsron-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.999 


Decathlon 

Aerivi si on-C64 
Walter Mughini 
Record: 10.950 


Defender 

Afrari-Atan 
Flonan Christian 
Record 44,600 


Demon Àttack 

Imagre-lntellivision 
Giuseppe R*zza 
Record: 217 21 S 


Dig-Dug 

Atarr-Afon 
Oreste Felictfa 
Record: 422.830 


30 Attack 

Gig “ Leonardo 
Cristian Porciani 
Record: 1 0.390 

Atlanti! 

Imagic-Atari 
Giorgio Berri 
Record: 999.500 

Bomb Squad 

fntelliv.+lntellivo, 
Fabio Rossi 
Record; 5,040 

Advanced 
Dutigeon’s 
and Dragons 

In tei Irvi sion 
Alessandro Zonini 
Record: 24.790 

Auto Aacing 

In felli vtsion 
Franco Cainero 
Record: 2,35 

Brain Games 

Atan-Àtafi 
Giuseppe Artusio 

Record: 64 

Air Sea Battio 

Afrori -Afrori 
Giuseppe Artusio 
Record; 99 

Barnstorming 

Activiston-Atari 
Fabio Rossi 
Record:32,95 

Burgertime 

Intellivision 
Roberto Vigone 
Record: 360.750 

Asteroide 

Atari-Atori 
Andrea Magris 
Record: 126.910 

Battiamone 

Atari-Atori 
Germano Giacobbe 
Record: 110.000 

Buie Bombers 

Intellivision 
Alessandro Maienza 
Record: 31 5.000 

Astromash 

Infetlivision 
Filippo Serio 
Record: 794.885 

Beamrider 

Àctiv, - Intellivision 
Alessandro Braca 
Record: 379,256 

Carnivai 

CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 99.990 

Atic-Àtac 

Ultimate-Spectrum 
Leonardo Leoni 
Record: 70.000 

Beauty & Beast 

ìmagìc-lntellivision 
Vincenzo Cioffi 
Record: 30.000 
{10 grattacieli) 

Casinò (Poker} 

Afari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 740 

Atlanti! 

Imagic-lntellivision 
Giovanni Bianco 
Record: 59.200 

Bedlam 

Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
Record: 13.800 

Centi pede 

Atari-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.999 
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Dodgeem 

Afrori-Afrori 
Giuseppe Artusio 
Record: 1 .080 


Dankey Kong 

CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 991 .600 


Donkey Kong ir. 

Co*eco>.s*on 
MarrO Fres 
Record 346,400 


Gracula 

Imagic-lnteltivision 
Fabrizio Ferrari 
Record: 230.000 


Dragonfire 

Imagic-Atari 
Giorgio Berri 
Record; 329,020 


Induro 

Activrsion-Atari 
Maurizio Delìllo 
Record; 6.467 


i scope from 
thè M,M. 

Starpath-Atari 
Carlo Sanfagostino 
Record; 439 (impressi 


Fothom 

Imagic-Atari 
Alberto Santi 
Record: 15.418 


Fothom 

Imagic-lntellivisìon 
Mario Fresi 
Record; \ 2.989 

Pire Flghter 

Imagic-Atan 
Giuseppe Artusio 
Record: 00.59 


Fortress of Narzod 

Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
Record: 8.920 


Franile Freddy 

Specfrov. - Coleco 
Mario Pastore 
Record; 99.990 

Free Way 

Activision-Atarì 
Giuseppe Artusio 
Record: 33 


Frog-Bog 

i nfeiTivisron 
Accordo Rickords 
Record: 535 

Frogger 

-arker^Atari 
Bruno Ballorini 
Record 9,999 

Front Line 

Coeccvision 
Georgi 
; ecord 500 

Froitblte 

. s on- Atari 
Enrico Tiacci 
Record 197.450 

Ghost Manor 

Xonox-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 242.083 


Gorf 

CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 99.950 


Gorf 

Commodore-VIC 20 
Massimiliano Del Prete 
Record: 24,080 


Happy Traiis 

Activision-fntefliv, 
Rizzo Giuseppe 
Record: 521.206 


H.E.R.Oi 

Activision-Atari 
Gianluigi Milanese 
Record: 1.000.000 


Human Cannandoli 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 7 

Ice Trek 

I mogie- Inte Ili vision 
Rizza Giuseppe 
Record: 34.680 


Jet-Pac 

Ultimate-Spectrum 
Lorenzo Beffarmi 
Record: 236.450 


Jungle Hunt 

Atari-Atari 

Nicola P* Cramarossa 
Record: 55.880 

Keystone Kapers 

Activìsion-Atari 
Enrico Tiacci 
Record: 999.999 

Lady Bug 

Colecovision 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.990 

Lock’n Chase 

infelìivision 
Giuseppe Rizza 
Record: 60.046.640 

Looping 

CB$-Coleoo 
Vito Vaccata 
Franco Cainero 
Ex-equo: 999.990 

Manie Miner 

Bug Byte-Spectrum 
Francesco Tuscano 
Record: 15Ó.000 


Marta Bros 

Atari-Atari 
Francesco Calciano 
Record: 999.700 


Master of thè Univ. 

Intellivision 
Marco Mosillo 
Record: 2.61 6.300 

Megamanìa 

Activision-Atari 
Eugenio Battaglia 
Record: 999.999 


MeteoHc Shower 

Bit-Colecovisìon 
Vito Vaccora 
Record; 34.300 

Miner 2049er 

Mìcrofun-Colecov* 
Giuseppe Artusio 
Record: 480.455 


Missile Command 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.035 


Moonsweeper 

Imagic-Cofecovisìon 
Vito Vaccora 
Record: 3 1 5.950 


Mouse Trap 

CBS-Afari 
Andrea Baranga 
Record: 999.920 


Mouse Trap 

CBS-Coleco 
Giuseppe Artusio 
Record: 999,990 


Mr. Dal 

Colecovision 
Stefano Giorgi 
Record: 101,350 


Ms Poc-Man 

Atari-Atari 
Bruno Ballarmi 
Record: 999,990 


Night 5talker 

Intellivision 
Mirco Guglielmi 
Record; 65.300 

Nova Blast 

Imagic-intellivision 

Mario Fresi 
Record; 3.255.650 

Nova Blast 

Imagic-Colecovision 
Vito Vaccara 
Record: 1 01.600 

Pac-Man 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 99.999 

Phoenix 

Atari-Atari 
Roberto Alessio 
Record: 999.999 

PinBall Spectacular 

Commodore-VIC 20 
Massimiliano Del Prete 
Record: 146.700 

Pittali 

Activisian-lnfelliv. 

G. Giuseppe Petrone 
Record: 1 14.000 

Pittali II 

Activisìon-Atari 
Marco Fabbri 
Bruno Ballarmi 
Ex-equo: 199.000 


Pittali 11 

Àctivision-C64 
Sandro Michelotti 
Record: 1 89. 1 58 

Pole-Position 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 60.8 1 0 


Popeye 

Porker-Atari 
Stefano Frei 
Record: 134.670 


Puk Man 

Wì za rdsoft-VI C 20 
Luigi Liberati 
Record: 273.500 


Q-Bert 

Parker-Atori 
Luigi Bergelloni 
Record: 999.995 


Return of thè Jedy 

Parker-Atari 
Gianluca Baiocco 
Record: 25.350 


River Raid 

Activisi on- Intel * 
Gianluigi Roggeri 
Record ^ 53 980 


River Raid 

Activision-VCS 2600 

Cristiano Cesari 
Record: 49.820 


Safecracker 

Imagic-intellivision 
Mario Fresi 
Record: 82. 1 00 


Shark-Shark 

Activision-lntelliv. 
Alessandro Questi 
Record: 190.800 

Shliter 

Colecovision 
Fabio Rossi 
Record: 97.075 


Ski 

Intellivision 
Riccardo Massini 
Record: 35,8 

Skiing 

ÀcNvislon-Atori 
Giovanni Gagliardi 
Record: 28.82 

Skiing 

Intellivision 
Paolo D’Angelo 
Record: 22.4 


Svnurf 

Colecovision 
Fabrizio Ascoli 
Record: 1 .304.200 

Space Hawk 

Intellivision 
Federico Ciampi 
Record: 1,064.920 

Space Invadere 

Atari-Atari 
Sebastiano Restifo 
Record: 9.995 

Space Fury 

Colecovision 
Mario Fresi 
Record; 430.880 


Spore Change 

Broderbund-Àpple Ile 
Giovanni Bianco 
Record: 985.420 
(level 29] 

Spectron 

Spectrav. - Colecov. 
Vito Vaccara 
Record: 5450 

Spiderman 

Parke r -4*3' : 

G ocobbe 
Record 40 ^0 


Spike’s Peak 
Xonox-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record; 999.950 

Stamperie 

Imagic-intellivision 
Mario fresi 
Record: 1 1.075 

Subroc 

Colecovision 
Dario Toni 
Record: 998.300 

Tank Wan 

Bit-Colecovision 
Vito Vaccara 
Record: 1 16.700 


Time Pilot 

Intellivision 
Fabio Rossi 
Record: 32,200 

Triple Action 

Intellivision 
Gianluigi Roggeri 
Record: 2 min. 1 4 sec, 

Tron Solar Saltar 

IntelL+Intellivo. 
Stefano Giorgi 
Record: 90.250 


Tropical Trouble 

Imagic-intellivision 
Giuseppe Rizza 
Record; 100,050 
U vita) 

Truckta* 

Imogìc-lntellivision 
Mario Fresi 
Record: June 4 
4,23 55 " 


Turbo 

CBS-Coleco 
Giuseppe Artusio 
Record: 949.Q0Ó 

Turtles 

Philtps-Videopac 
Arvino Romodoro 
Record; 3,840 

Vanguard 

Afari-Aran 
Fabio Rossi 
Record: 929.330 


Venture 

Exidy-Cotecovision 
Marco Fossero 
Record: 999.000 

Video Plnball 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 3.640 

White Water 

niagic-lntellivision 
Mario Fresi 
Record: 34.1 20 

Wlitg War 

Imagic-Colecovision 
Vito Vaccara 
Record: 51 1 *000 


Worm Whomper 

Activision-lntelliv. 
Franco Cainero 
Record; 132,137 


Yar’s Revenge 

Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.999 


Z-Tack 

Bomb-Atari 
Massim. Rodegher 
Record: 232. 1 37 


Zaxxon 

Colecovision 
Massimo Cesari 
Mario Fresi 
Mario Baranga 
Valentino Michon 
Vito Vaccara 
Ex -equo; 99.900 
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ALLA SCOPERTA 

DELLO 

ZX SPECTRUM + 

Eccoci giunti ad un nuovo capitolo nella storia 
dell’informatica per microcomputer. La rinomatissima 
Sinclair Research ha proposto a tutti i suoi “seguaci” una 
nuova versione del vecchio Spectrum. Molti si 
domanderanno come si possa produrre computer 
alla frequenza proposta dalla ditta britannica. La risposta 
è molto semplice: Serietà nella produzione. 

di G' C 2 s "e Inuovo 


Manutile ricapitolare i grossi suc- 

I cessi ottenuti con i primi modelli 
ZX60, ZX81, Spectrum e non ulti- 
mo il nuovissimo QL. 

Logicamente anche lo Spectrum 
Plus riuscirà a catturare le simpatie 
del grosso pubblico perché ha tutte le 
carte in regola per “sfondare”. Ma ve- 
diamo più attentamente come è stato 
praticamente modificato lo Spectrum 
per aver guadagnato l’appellativo di 
“Plus” (PIU’). Innanzi tutto è bene 
precisare che lo Spectrum Plus è già 
in distribuzione in Italia, più precisa- 
mente presso tutti i negozi GBC al fan- 
tastico prezzo dì 645.000 lire. Detto 
questo si potrebbe obbiettare che 
avendo solo la tastiera, modificata, ha 
un prezzo troppo elevato rispetto al 
precedente modello. In definitiva però 
l’aggiunta di una tastiera professiona- 
le come questa aumenta notevolmen- 
te le possibilità dell'utente di operare 
sul computer con uno spreco minimo 
di tempo. Provate a fare un paragone 
con la vecchia tastiera in gomma! Si- 
curamente un grosso passo avanti è 
stato fatto dato che oltre ad aver cam- 
biato la tastiera sono stati inseriti al- 
cuni tasti nuovi, dei quali si sentiva 
da tempo la mancanza. Ma procediamo 
con ordine vedendo prima di tutto la 
costituzione della nuova per passare 
poi ad un’analisi dettagliata di alcune 
nuove funzioni. Con la pressione di 
un qualsiasi tasto sulla tastiera viene 
riprodotta, come precedentemente, 
una parola del Basic Sinclair oppure 
uno dei moltissimi simboli grafici e 
non. 

Il tasto che colpisce maggiormente 
per le sue dimensioni è la grossa barra 
spaziatrice posta, come una vera mac- 
china da scrivere, in basso (serve a 
produrre uno spazio). Questo tasto as- 
sieme ad altri 21 rappresenta una se- 
zione separata dai tasti, utilizzati per 
la produzione di comandi e funzioni. 


che chiameremo “sezione operativa". 
Questa distinzione fra i vari tasti ci 
sembra particolarmente azzeccata vi- 
ste le piccole difficoltà operative che 
alcune volte assillavano i possessori 
dello Spectrum (mod. 1982). Oltre alla 
barra spaziatrice troviamo eccezional- 
mente due tasti SYMBOL SHIFT posti 
rispettivamente all’estremità sinistra 
e destra della pane inferiore del com- 
puter. Sopra di essi troviamo anche 
due altri tasti sempre usati: i CAPS 
SHIFT. In questo modo si è assicurata 
una potenzialità operativa che va ol- 
tre la comodità. Pensiamo a come po- 
trà essere semplice e veloce scrivere 
un programma con due tasti raddop- 
piato rispetto al vecchio Spectrum (il 
tempo per trovare l'Extended Mode e 
il S.S. sarà praticamente dimezzato). 
Ma continuiamo a parlare della parte 
bassa del computer. Qui troviamo an- 
che tre simbili usatissimi nel Basic: il 
punto e virgola, i doppi apici e la vir- 
gola. Questi tasti sono stati rispettiva- 
mente esportati dai tasti: 0, P ed N. A 
coronare l’estetica del più grosso ta- 
sto, la barra spaziatrice, e a completa- 
mento dei tasti costituenti la parte in- 
feriore del computer, troviamo i fati- 
dici controlli del cursore. 

Ancora una volta viene premiata la 
praticità in senso assoluto separando 
quattro dei tasti piU utilizzati. Oltre 
alla loro posizione e stata cambiata an- 
che la loro successione. Infatti le frec- 
ce sono state poste rispettivamente a 
destra (su, giU) e a sinistra (destra e 
sinistra) della barra spaziatrice. 
L’unico dei simboli separati rispetto 
agli altri tre è il punto. Esso è stato 
infatti posizionato sopra il tasto che 
controlla la discesa del cursore, pro- 
prio all’altezza del CAPS SHIFT dì de- 
stra. Questo simbolo veniva ottenuto 
con il vecchio Sinclair Spectrum attra- 
verso la pressione di due tasti Symbol 
Shift e la lettera M 



Un altro tasto, oltre alle frecce dire- 
zionali, è stato abbassato rispetto al 
modello più vecchio. Si tratta di CÀPS 
LOOK, 

In questo modo la produzione delle 
lettere maiuscole e del passaggio in 
modo C del cursore risulterà semplice 
e veloce esaltando ancora una volta le 
doti della tastiera. 

Vi ricordate che fatica si faceva a 
produrre le parole nel modo esteso con 


vo tipo di digitazione sia perché e sta- 
ta eliminata la pressione di un tasto 
ma anche perché le parole prodotte so- 
no state predisposte differentemente 
rispetto alla vecchia tastiera. Infatti 
le parole in modo esteso occupano 
(partendo dall’alto) la prima e la se- 
conda posizione dei nuovi tasti. Forse 
è bene fare qualche pìccolo esempio 
per comprendere fino in fondo la nuo- 
va disposizione dei tasti dato che è for- 
temente differente da quella adottata 
con la vecchia tastiera. Innanzi tutto 
è necessario precisare che dei 58 tasti 
presenti, ben 39 svolgono più di una 
funzione per cui Tesempio cade logica- 
mente su un tasto multifunzione. 

In questo caso prendiamo in consi- 
derazioni il tasto li G n e il tasto con- 
traddistinto con il numero “3". 


Quando il cursore è rappresentato 
con la lettera u K fl allora si produrrà 
sullo schermo, con la pressione di que- 
sto tasto, il comando GOTO. Se invece 
il cursore è in “L* si vedrà la lettera g 
minuscola; azionando il CAPS LOOK, la 
lettera diventerà maiuscola. Con la 
pressione di CAPS SHIFT si avrà 
THEN, E fino ad ora nulla è mutato 
rispetto al precedente modo di selezio- 
ne. Le altre due scritte invece saranno 
prodotte dal computer in maniera di- 
versa. Infatti la parentesi chiusa è di- 
sposta proprio sotto la funzione ÀBS 
invece di essere al dì sotto del tasto. 

In questo modo, Textended mode 
ÀBS, sarà prodotto con l'utilizzo di un 
solo tasto(EXTE3STDBD MODE). Il tasto 
“3” si comporterà analogamente, 

Con il S,S. si avrà il cancella tto, con 


CRAPH 

Questo tasta viene usato per scie nonarc le torme o * 
caratteri grafici sui LatUdaJI'l all' 4 Se premei questo 
Usto, e peri prenoto uri testo con un numero, con o 
stnfa diario CAP$ SHIFT, un cirattorr Etereo appi rea 
ìollo schermo Dovrete sempre premer? L.M.PH 01 
nuova te volete rito il comeutor =.;rrr ■ 
mento normale 
NEW 

Questo tasto rimette à 
reto i ama deli* memoria 
BASIC det computer, 
cancellando ogni 
programma thè in a 
th?v* 


TPUc VEMOf mv VIDEO 

Ovattai? codiai Ci 

- girate *eùe “e* di programma pe* 
cólon oarrnak o inversi 


Tasti di stampa del colore 

Questi, sei tasti producono parole chiave- che 
controllano moda in cui lo Spectrum stampa 
colorì sullo schermo 


ZxSpectnkn y\ 


DELETE 

Questo tasto v iene usata 
se premete il usto 
sbagliato e volete 
cancellar# una parola 
chiave, una tenera, un 
n umero od un segno 
■ federe pagina tq,; 


i w *r»r sxft ctstt* m 1 

THUE INV 41^*1— £j- a- 3 ii rj s U 4 Si & M f — - Ìh- 

vwa vìdeo 1 2 3 4 5 6 78 9 0 


Murre 


a r* v* 

Q' W E R T* V U 


Tasti numerati 

Olire a produrre numeri. quelli Usti pOsSOrtù 
introdurre C«jicn di tonlrolfo nei programmi per i 
colori illustrali - vedere pagina. 33 Le parole 
chiave immudu ili mente sopra la parte superiore 
del tasto, da -ì a 0„ tran ne il tasto 8. vengono 
„ i-j.ii solo con IX Microdhves 


BREAK 

Questo Easto r tcrtorn pe 
i eseCuiior-t del prog. 
uninu Non cancella il 

programma dalla 
— unana del computer 


ENT*R 

“r -ere questo lasto per 
' j- : che la linea di un 
r —.- ? -rainma venga ifrtro. 

ri nell memona dello 
i aearum Questo laslo 
■ *-r spesso usalo per 
HEiodurre informailoni 
computer duran.lt un 
orograJiimj 


EDI? 

Duetto t*tto 'c(ii usiti 
per ca minale una Imei m 
UR programma lente 
ftKfiverte completa mente 
: vedere pagana 31 * 

|W^"mooì È 

CAPS&«-T 

A S O F 

*** "X “ 

“ z X C V 

FJfTFND MODE 

SVKcv 

“ <^Z1 

g=>| ■ , 

Quello testo seziona -a 
para- a chiave superiore 

/ nifi e 

suite pane tvpenorc cu 

Ogni tllto Quanto 




seguito dà STMBQl / 

SHIFT e da un tetto 
seleziona d segno 0 la 
parola muri culaiamente 
topo là pane Superiore 
del torio [vedere 
pagina 

CA^s sm in 

Premete qyFSEO tolto non 

un tetto drlfllterj pt' 
avere una m)mK2* Se 
volete che Jpp.nr j un 
numero d> lettere 
mauj-.cole uUie CAPS 

LOCK 

caps ìock 

-tare Ourrip tette t* 
volete tHc 1 tàiti Selle 
lettole stampino «mpre 
mjiutcoìe Piemeido di 
EtuOuo per tornato alle 

mmuiaole 

B.EEP 

Guitta tasto produce 
te parote chiave che 
la funzionare il 
tinto! Utetore del 
tuono dello Spectrum 




Batta sparlai nre 

Prod uee uno sparto, 
come la barra spaziatrice 
di una macchina da 
scrivere 


N 


Controlli dtf cursore 
Premere quelli tasti la si che n cursore si 
muova nella steste dìrtaront delie 
frette Questi tolti vengono spesso 
usati in programmi pei controllarti 
movimenti delle torme Sullo schermo 
Vengono inoltre usali per correggere 

programmi 


i YMBOL SHIFT 

: #nere premuto questo 
rito e premere un tasto 
..merito & con lettera 
. f r telefonato la parola 
-uve sulla parie inferrare 
un segno sulla parte 
. jpe-rrarE -del tasto 
Quando gwta dopo 

EXTTND V.QOE«rl«rana 

•i i-rrc-ca o la parola 
chiave immeoiatamen-Ee 


sop ra la parte supere 
del tasto [veder# pag 
30Ì5)., 


il vecchio Spectrum? Bisognava pre- 
mere contemporaneamente ì due 
“Shifts" (Caps Shift e Symhol Shìft) 
per poi premere il tasto desiderato. 
Qui il tempo viene dimezzato grazie al- 
la presenza di un vero e proprio tasto 
EXTENDED MODE con la sola pressio- 
ne del quale si può trasformare il cur- 
sore in “E” per poi produrre le parole 
del basic ottenìbile col modo esteso. 
Logicamente sarà avvantaggiato il 
nuovo possessore dì Spectrum Plus ri- 
spetto a coloro i quali già possedevano 
uno Spectrum mod. 8£. E la ragione è 
molto semplice dato che i vecchi pos- 
sessori dovranno abituarsi ad un nuo- 
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Se bene ricordate all’inizio dell’arti- 
colo abbiamo parlato di un tasto spe- 
ciale, la grossa barra spaziatrice. Oltre 
a questo troviamo un altro tasto che 
si contraddistingue per dimensione ed 
importanza dagli altri. Stiamo parlan- 
do dell’“ENTER" che mantiene quasi 
immutata la sua posizione all’interno 
della tastiera. Molto azzeccata la sua 
estetica che va a racchiudere tutti i 
tasti vicini in modo tale da avere un 
perfetto rettangolo con tutta la tastie- 
ra. 

Sul primo tasto troviamo le seguen- 
ti scritte: “ABS”,): parentesi chiusa, 
“GOTO", “THEN” e la lettera «Q“. 


il solo Extended mode il colore magen- 
ta, con l'E.M. e il S.S. “LINE”, il caratte- 
re grafico che ha solo la parte superio- 
re inchiostrata e quello con solo la 
parte inferiore rispettivamente con 
GRAPHIC e GRAPHIC + CAPS SHIFT, 

Un’altra grossa utilizzazione in fase 
di programmazione è rappresentata 
dal tasto DELETE. Anche in questo ca- 
so la sua scissione dall’originale T si 
dimostra un operazione hen riuscita. 
E a questo grosso elenco di nuovi tasti 
non poteva mancare quello che per- 
mette al computer di entrare nel modo 
grafico. 

Infatti la produzione dei caratteri 



grafici disponibili direttamente all'ac- 
censione o computer avviene attra- 
verso la pressione del tasto GRAPH, 
che non è altro che una restrizione 
della parola inglese graphic che signi- 
fica naturalmente grafica. Questo ta- 
sto lo troviamo accanto a quello appe- 
na visto all’altezza della seconda serie 
di tasti. 

Qualcuno avrà già notato l'assenza 
ingiustificata del tasto BREAK dalla 
parte bassa del calcolatore. In effetti 
questo sarà uno dei più grossi handi- 
cap per quelli che sono già abituati a 
programmare sul vecchio Spectrum, 
visto che il tasto è messo nella parte 
opposta del computer. Lo si può nota- 
re infatti in alto a destra, quasi sepa- 
rato dal resto della tastiera. Quindi 
per l'interruzione dei programmi ci 
dovremo abituare a cercare il tasto 
adeguato nella parta alta della tastie- 
ra. Per completare egregiamente la se- 
rie di modifiche apportate alla tastie- 
ra, Sir dive Sinclair, ha ottimamente 
pensato di spostare anche il TRUE VI- 
DEO e l’INYERSE VIDEO. 

In effetti questi sono due dei tasti 
occupanti la sezione operativa che 
non hanno avuto un notevole sposta- 
mento. 

Si possono infatti vedere nella parte 
superiore sinistra della tastiera. A no- 
stro avviso è stata una scelta molte 
appropriata la separazione di questi 
due tasti, vista la confusione che si e 
sempre fatta con la produzione di colo- 
ri normali e inversi e per il controllo 
delle linee di programma. Ricapitolan- 
do questo lungo discorso possiamo di- 
re che la tastiera del nuovo Spectrum 
plus può essere suddivisa in due parti 
ben distinte. La prima riguarda la sua 
parte centrale con tutti i tasti per la 
produzione delle diverse scritte. 

La seconda circonda quella prece- 
dente e può essere definita l’area ope- 
rativa del computer perché attraverso 
questa sezione si può accedere a qual- 
siasi tipo di scrittura presente sul 
computer. Il tasto che più di ogni altro 
è posto in evidenza è la grossa barra 
spaziatrice posta nella parte inferiore 
del computer. 

Bene, a questo punto tutti saranno 
perlomeno soddisfatti della tastiera 
professionale con tasti tipo macchina 
da scrivere adottata per la produzione 
dello Spectrum Plus. Ma all’interno 
cosa è cambiato? Niente, perchè que- 
sto non è e non vuole esserlo, un nuo- 
vo computer ma la risposta professio- 
nale degli anni 90 alla obsolescenza ed 
alla senescenza del vecchio modello 
ormai superato da tastiere molto più 
all'avanguardia. Del resto non si pote- 
va di certo cambiare la parte interna 


COME SELEZIONARE CARATTERI DI GRAFICA 


fi vostro ZX Spectrum 4- ha 
un set di caratteri sulla 
tastiera che rendono facile, 
programmare fa grafica a 
bassa defin izione. Ftotete 
vederli sui tasti dall ’l all' 8, 
Per produrre sullo schermo 
i caratteri grafico, premere il 
tasto GRAPH e poi i tasti dall 
'1 all 8\ usando ia barra 
spaziatrice tera l'uno e l'altro 


GRAPH 

Questo tasto è 
usato per ottenere 
il modo grafico con 
lo Spectrum, 


I tera grana appaiono m 
fondo allo schermo. La parte 
bianca di ogni carattere sul 
tasto è il colore inchiostro e 
quella nera è il colore carta - 
Battete ora di nuovo i tasti 
tenendo premuto CAPS 
SHIFT al tempo stesso. 
Questa volta i caratteri 
appariranno con i colori 
inchiostro e carta invertiti, 



Questo e il modo di 
introdurre i caratteri grafici 
nelle linee di programma. 
Per abbandonare il modo di 
selezione grafica e far 
tornare normali i tasti 
numerati, re mere 
semplicemente GRAPH di 
nuovo. 

Tasto 8 

Questo tasto è 
usato con GRAPH 
e CAPS SHIFT per 
produrre un 
quadratino 
completo di colore. 



Uso dei codici di comando dei colore 


Invece di suare parole chiave 
come INK e PAPER potete 
introdurre il codice dt comando in 
specifiche PRINT dopo le pome 
virgolette i caratteri da stampare 


cambiano colore nel listato stesso 
e anche sullo schermo 
appariranno m questo colore 
Per ottenere j codici, premere 
prima EXTEND MODE e poi un 


tasto numertto con o senza CAPS 
SHIFT lik tavola mostra come 
potete selezionare un qualsiasi 
colore 



iMLrti 

osruo 


CAPTA 

Blu 


Osino 

«osso 


C A.fc t A 
POSSA 


<NC«i 

ùvpq 


iAPCA 

PCHtKiWA 


lNV”t 
vi PS! 


CAfr’A 


OSTRO 

A/lUBBO 


Hi 

0*1*0 
0*1 LÙ 


CARTA 

GIALLA 


INC Hi 
OSTRO 
fi ANCO 


Bianca 


LA t r W 

iOQO 

ythitfj 


UJMF 


LUMI 

vìsita 

spinta 


M*0 


CAAtA 

MICA 

ACtfS* 


Set dei caratteri dello ZX Spectrum + 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

0 







mnr 

virgola 

ED IT 

cursore è 
sinistra 

cursore 
a destra 

• n | CUfSC*- 

^ in giù 

' cursore 

msù 

r DOLETE 

ENTER 

numero 


comando 

INK 

comando 

PAPER 

cimando 

FLASH 

comando 

BRIGHT 

1 comando 

| INVERSE 

cornando 

OVER 

comanda 

AT 

comande 

TAe 







30 



spano 

1 

M 

# 

$ 

% 

& 

i 

40 

( 

) 

* 

T~ 

f 

— 
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0 

1 

50 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 


r 

60 

< 

= 

> 

? 

m 

A 

B 

C 

D 

E 

70 

F 

G 

H 

i 

j 

K 

L 

M 

N 

O 

80 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

W 

X 

Y 

90 

Z 

[ 

/ 

] 

T 



£ 

a 

b 

c 

100 

d 

e 

f 

§ 

h 

i 

i 

k 


m 

no 

n 

0 

P 

q 

r 

s 

t 

u 

V 

w 

120 

X 

y 

2 




- 

© 

□ 

a 

130 

E 


Q 

i 


1 

E 

* 

D 

p 

140 

H 

a 

E 

■ 

grafica 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

f- 

150 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

P 

160 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

GRAFICA 

j GRAFICA 

RND 

ItttfEVS 

PI 

m 

POINT 

170 

SC RE E MS 

AT7R 

AT 

TAR 

VALS 

CODE 

VAL 

LÈN 

SIN 

COS 

ISO 

TAN 

ASN 

ACS 

1 Arw 

tN 

IXP 

«|T 

SOR 

SGN 

ABS 

190 

PEEK 

IN 

USP 

STRS 

CHR5 

NOT 

SIN 

OR 

AND 

< = 

200 

> = 

<> 

UNE 

THEN 

TQ 

STEP 

DEFFN 

CAT 

FORMAT 

MOVE 

210 

ÉRAU 

OPEN 

close ■ 

MERCI 

VERIFY 

BEEP 

CIRCUÌ 

INK 

PAPER 

FLASH 

220 

HHIC.HT 

INVERSE 

OVER 

OUT 

LPRINT 

LJUST 

STOP 

READ 

DATA 

RESTOSE 

230 

NEW 

BOHPFR 

CON 

ÌTNUE 

DIM 

REM 

FOH 

GOTO 

CO SUB 

INPUT 

LO AD 

240 

UST 

LEI 

PAUSE 

NEXT 

POKI 

PRINT 

PLOT 

SUN 

SAVf 

random- 

■ ZE 

250 

IF 

CtS 

QRAUV 

ClEAR 

RETURN 

COPY 
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dello Speetrum visto che ha sempre 
mostrato di essere all’altezza di Qual- 
siasi situazione di paragone. Quindi in 
questa ottica ritroviamo puntualmen- 
te il CPU (Z80 della Zilog), la ULA, 
l’uscita TY, le prese per il collegamen- 
to del registratore, il connettore per 
interfacce, età. Naturalmente tutti i 


collegamenti possibili restano uguali 
a quelli dello Speetrum vecchio. Inter- 
faccia I e £, microdrives, RS232, Joy- 
stick, etc.. Prima di concludere vor- 
remmo catalizzare la vostra attenzio- 
ne su un elemento che molte volte vie- 
ne sottovalutato ma che, a nostro pa- 
rere, può aiutare a programmare in 
pochissimo tempo. Infatti prima di ac- 
cingersi airanalisi di una macchina e 
bene informarsi se contiene un libret- 
to di istruzioni in lingua italiana. Lo 
Speetrum plus non solo ha uno splen- 
dido libretto di istruzioni compieta- 
mente in italiano ma all 1 interno di es- 
so potrete trovare preziosissime tabel- 
le ed esempi mai trattati precedente- 


mente. Alla fine del fascicolo trovia- 
mo addirittura un vocabolario delle 
parole usate nel Basic Speetrum, 
ognuna delle quali è corredata da 
esaurientissimi esempi. A questo pun- 
to non ci resta altro da fare che consi- 
gliarvi perlomeno di andare a provare 
la nuovissima perla britannica. Dopo 
il QL, del resto appartenente ad una 
categoria medio alta di computer, an- 
che lo Speetrum è stato finalmente 
elevato ad un grado eccellente di pro- 
fessionalità. 

E ricordate che da oggi lo Speetrum è 
diventato “PLUS*. 

Giuseppe Castelnuovo 


l'interno del 
vostro Speetrum 

In questa foto dell' assito 
di circuito dello Spec- 
trum t due con nel tori <1 
nastro della tastiera 
sono stati tolti. Quando 


Si usa lo Speetrum 
premere un tasto fa si 
che un paio di cavi sotto 
la tastiera vengano a 
contatto. Ciò invia un 
segnale dt codice al 
CPU 


Prese cassetta 

Vengono usate per 
inviare informazioni e 
programmi dalla 
memoria al nastro c per 
n inviarle alla memo n a 
dal nastro. 


CPU 

Il cervello 1 del compu- 
ter Il CPU è un microp- 
rocessore Z80 . Esegue 
tutti! calcoli, le opera; 
ioni di elaborazione e 
controlla il fun- 
zionamento generale 
dello Speetrum 


UlA 


Uscita TV 



Codificatore PAI 
Trasforma i segnati 
prodotti dai circuite 
del computer in 
segnali (elevisi 
a colon 


Questo chip produce 
stampa da H'in for- 
mazione del RAM ed 
agisce anche da com 
trolbre di sistemi 


Produce • segnate 
che va nel 
televisore 


Chip logici 

Questi chip funzionano 
da interface nello 
scambio di informazioni 
tra il CPU e .1 RAM 


Presa cd. 
a 9 volt 

Collega all eletfnotà 


Correttore per scheda 

-^vsce io Speetrum a 
i sposar* esterni, per 
- --”£•- una unità staiti 
p*n«e 


Regolatore di 
voltaggio 

Questa componente 
impedisce che cam 
bramenti dt voltaggio 
danneggino il compu- 
ter 


Punto connettore 
tastiera 

Qui, uno dei connettori 
a nastro si unisce alla 
tastiera, 


RAM {Memoria 
ad accesso casuale) 
Questi chip contengono 
i programmi che 
vengono introdotti nel 
computer ed ogni 
informazione particolare 
necessaria al prog- 
ramma, per esempio i 
valori delle variabili II 
contenuto del RAM di 
48 K può essere cam 
biato con la tasi era e 
può essere cancellato 
completamente, 
azzerando o spegnendo 
il computer 


ROM (Memoria 
a sola lettura) 

La sezione di 16K che 
contiene le istruzioni 
permanenti di fun- 
zionamento. necessarie 
al CPU Tra le altre 
cose, queste istruzioni 
traducono i programmi 
BASIC in una forma che 
il CPU possa capire. Il 
contenuto di questo 
memoria non può 
essere cambiato con la 
tastiera 


Punto connettore 
tastiera 

Qui un connettore a 
nastro si unisce alla tas- 
I itera 


Altoparlante 

Produce suoni 
quando necessario 
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-f pr* *' . ¥' 

GP50A E GP50S 


le piccole stampanti per 
tutti i computer 





BStì® 


.-àscss 


Piccole e com- 
patte dalle pre- 
stazioni grandi e 
generose, le 
GP50A e GP50S 
sono realizzate 
con standard pro- 
fessionali a misura 
di Personal e Home 
computer e si impongono quale soluzio- 
ne ottimale per gli usi hobbystici piu di- 


sparati a 
costi in- 
credibil- 
mente 


sorpren- 
denti. 
Particolare 
attenzione meritala 
GP50S, stampante direttamente inter- 
facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 
Spectrum. 


Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S) 

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) 

• Percorso di stampa monodirezionaie (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
sìngolo dot 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S) 


• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso 

• Interfacce: parallela Centronics (interfaccia 
Sinclair versione GP50S) 

• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 
fino a 5”) 

• Stampa 1 originale e 1 copia 

• Set di 96 caratteri ASCII 

• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 

• Livello di rumore inferiore a 60 dB 

• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri 

• Peso 1,5 KG 

• Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 
(alt.) mm. 

• Nastro nero (standard); optionals: rosso, 
arancio, verde, biu, viola e marrone. 




IL COMPUTER 
ANIMATO 

Tutto sull’animazione col computer. 
Disegnare col computer è fantastico/ 
ma far muovere i propri disegni 
sul video è ancora piu eccezionale. 
In questo articolo troverete 
le indicazioni per animare 
le vostre immagini. 


Giancarlo Butti 


mm a possibilità di realizza» delle 
[ m figure con un computer, è uno 
JJ degli aspetti piu interessar*:- de- 
gli stessi, e certamente uno dei fattori 
che ha contribuito alla loro larga diffu- 
sione fra i giovani. 

La possibilità di animare queste figu- 
re è ancora più interessante anche se 
la realizzazione di programmai che rea- 
lizzino il movimento non è molto sem- 
plice. Tutti i videogiochi, utilizzano fi- 
gure animate, e per la realizzazione de- 
gli stessi si utilizza un linguaggio ai più 
sconosciuto, e cioè il linguaggio mac- 
china 

Infatti ad ogni singola istruzione del 
linguaggio macchina, corrisponde una 
sola istruzione della macchina, a diffe- 
renza del BASIC ad esempio, dove ad 
ogni istruzione corrispondono parec- 
chie operazioni svolte dalla macchina. 

Dunque in un caso la macchina legge 
le istruzioni e le esegue immediatamen- 
te nell’altro (cioè con il BASIC), deve 
prima tradurre il linguaggio umano e 
poi eseguire le varie operazioni, 

È evidente che il lavoro di traduzione 
comporta una perdita di tempo, e la 
macchina esegue le operazioni più len- 
tamente che non in LM. Fra questi due 
estremi, esiste una terza categoria di 
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linguaggi, detti compilati, i quali ven- 
gono preventivamente tradotti dal 

computer in linguaggi: macchina si 
ha quindi la ccntempcranea presenza 
d; un programma in linguaggio umane 
e di un programma in linguaggio mac- 
china), e poi si ha l’esecuzione del pro- 
gramma. 

Tutto questo discorso sui linguaggi, 
serve a chiarire un punto: la realizza- 
zione di programmi di movimento può 
avvenire utilizzando uno qualsiasi dei 
linguaggi analizzati, ma la velocità di 
esecuzione delle operazioni (e di conse- 
guenza le possibilità di uso pratico di 
uno dei linguaggi ad esempio per la rea- 
lizzazione di videogìochi) cì porta a con- 
siderare il LM come Punico veramente 
adatto. 

È evidente che anche col BASIC si pos- 
sono realizzare dei programmi di movi- 
mento. 

Se analizziamo la struttura di un gio- 
co, possiamo rilevare alcune azioni, che 
sono comuni ai vari giochi, indipenden- 
temente dal fatto che essi rappresenti- 
no una battaglia spaziale, o una fuga di 
un labirinto. 

Innanzi tutto ci sarà Peroe della sto- 
ria che si muovera comandato dal joy- 
stick o dalla pressione di alcuni tasti. 



Ci saranno poi i nemici da sconfigge- 
re, che si muoveranno secondo un pre- 
ciso programma prestabilito. 

Esisterà infine un sistema di rileva- 
mento della posizione degli amici e dei 
nemici, che indicherà ad esempio quan- 
do abbiamo abbattuto un'astronave 
aliena o quando siamo stati abbattuti. 

Un’ulteriore complicazione è data 
dall’aggiornamento del punteggio con- 
seguito. 

Il problema è che tali operazioni, de- 
vono essere eseguite contemporanea- 
mente o meglio, considerando che il 
computer può eseguire una sola opera- 
zione alla volta, ad una velocita tale da 
apparire contemporanee. 

É evidente, che sebbene sia possibile 
realizzare in BASIC tutte queste opera- 
zioni, per la realizzazione di un gioco 
complesso è indispensabile l’uso del LM 
o quantomeno di un linguaggio compi- 
lato. 



IL MOVIMENTO IN BASIC 

La realizzazione del movimento in 
BASIC, si basa sulla stampa in posizione 
successive del video dell’oggetto da 
muovere, e con la cancellazione dello 
stesso nella posizione precedentemente 
occupata. 

Questo è in realtà uno dei possibili 
metodi per la realizzazione del movi- 
mento, che si può schematizzare con il 
programma di esempio numero 1 . È pos- 
sale muovere delle parti di una figura, 
stampando nella stessa posizione in 
tempi successivi le immagini rappre- 
sentanti l’oggetto nelle varie posizio- 
ni. 

Combinando le due cose si può ad 
esempio realizzare un programma che 
faccia muovere un omino sul video rea- 
lizzando contemporaneamente il movi- 
mento delle gambe. 

Alcune macchine quali lo Spectrum, 
hanno la possibilità di ridefinire dei ca- 
ratteri, per cui è abbastanza semplice 
realizzare le varie parti costituenti 
l'omino. 

Un limite in questo caso, è dato dalla 
limitata estensione di un carattere ri- 
definito, che è di 8 x 8 punti. 

Per realizzare disegni grossi, si devo- 
no utilizzare più caratteri, e la cosa di- 
venta abbastanza complessa 

H problema viene risolto su alcune 
macchine quali il C-64 o lo Spectravi- 
deo, mediante l'uso degli spntes. 

Gli sprites non sono altro che oggetti, 
disegnati utilizzando una matrice di di- 
mensioni variabili con la macchina, ma 
comunque molto superiore agli 8x8 
punti, che possono essere mossi sul vi- 


deo con dei semplicissimi comandi. 

La particolarità degli sprites, sta nel 
fatto, che a differenza dei caratteri ride- 
finiti, sono completamente indipenden- 
ti dallo sfondo, o meglio dal resto dello 
schermo. 

Se muoviamo un oggetto realizzato 
con caratteri ridefiniti, su di uno sfon- 
do rappresentante ad esempio un siste- 
ma solare, stampando e cancellando 
nelle varie posizioni rappresentanti la 
sua traiettoria una nave spaziale, ri- 
schieremmo di sporcare lo sfondo, o di 
cancellarne parte. 

Gli sprites invece possono essere 
mossi senza problema in qualunque po- 
sizione del video e con estrema facili- 
tà. 

Anche con gli sprites e ovviamente 
possibile realizzare delle figure che 
combinino due movimenti (.quello sul 
video e quello di parte dell’oggetto). 

È sufficiente ad esempio, per realizza- 
re un omino che muove le gambe spo- 
standosi sul video, definire due o tre 
sprites che rappresentino ciascuno una 
delle posizioni assunte daH’omino. 

Il movimento ottenuto mediante 
sprites è ovviamente migliore di quello 
ottenuto stampando i caratteri ndefi- 
niti in posizione successiva, ed è altresì 
sufficientemente veloce da consentire 
di realizzare tramite essa degli ottimi 
programmi di movimento ed anche dei 
discreti giochi. La soluzione dei proble- 
mi riguardanti il movimento ottenuto 
con i caratteri ndefiniti, si avvale del- 
l'uso di due routine in LM. 

Abbiamo accennato al fatto che lo 
sfondo può essere sporcato dall'oggetto 
in movimento, per ovviare a questo ìn- 



Nel gioco di avven- 
tura, l'animazione 
grafica à sempre 
piuttosto lento e 
questo procura un 
notevole risparmio 
nei volumi della 
memoria che viene 
cosi utilizzata in fa- 
vore della qualità 
del disegno. 

Gli schermi qui pro- 
posti sono tratti 
dal gioco MYSTER 
HOUSE per Apple, 
che ò stato un 
best-seller in USA 
nel 1980. 
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Il COMPUTER 

ANIMATO 


conveniente, è sufficiente richiamare 
dopo ogni spostamento deiroggetto 
rimmagine dello sfondo pulita. 

Questo si ottiene molto semplicemen- 
tre memorizzando lo sfondo in una zo- 
na della memoria (ci si riferisce sempre 
allo Spectrum) e richiamandolo dopo 
ogni movimento. 

Un'altro problema riguarda il fatto 
che utilizzando la funzione PRIFT, si 
hanno a disposizione sul video solo £4 
x 3£ posizioni di stampa. Il problema 
viene risolto con l’uso del programma 
PRINT UTILITIES, che consente la 
stampa dei caratteri normali o ridefini- 
ti in £56 x 176 posizioni. 



MUOVERE LO SFONDO 

Finora abbiamo considerato il proble- 
ma da un solo punto di vista, e cioè il 
movimento sul video di un oggetto si 


ottiene muovendo l'oggetto stesso. 

In realtà il movimento relativo fra 
due oggetti (lo sfondo e il nostro perso* 
naggìo) si ottiene muovendo uno o en- 
trambi gli oggetti. Se muoviamo lo sfon- 


do e teniamo fermo l'oggetto sul video, 
avremo una sensazione di movimento. 

L'uso di questa soluzione è partico- 
larmente consigliato allorché si debba 
dare la sensazione di movimento di un 
oggetto particolarmente grosso e com- 
plesso. 

Il movimento dello sfondo si ottiene 
in genere mediante dei prcgrammini in 

LM, alcuni dei qu al: s me disponibili su 

SOFKIT 2. 

H maggior problema che in questo ca- 
: e che se muoviamo lo 

siine: verse siruiira avremo dello spa- 
zi: vuote, che deve essere riempito. Lo 
sfondo pud essere realizzato in modo 
tale che ci sia una continuità fra l’estre- 
ma sinistra e l’estrema destra dello 
sfondo stesso. 

Con degli appositi prò grammi m sem- 
pre in LM, è allora possibile far apparire 
ciò che scompare da una parte, dall’al- 
tra. 

Un’ulteriore possibilità è la gestione 
del video a finestre. 

Le finestre sono delle zone del video 
indipendenti dal resto del video stes- 
so. 

È possibile ad esempio con una gestio- 
ne a finestre far muovere parte del vì- 
deo in una direzione, e parte del video 
nell’altra. 


Un piloto si esercita in prove 
di simulazione di volo. 

La cobina di pilotaggio presenta 
caratteristiche realt: la visto esterna 
oli 1 abitacolo è proposta da una serie 
di singoli schermi. 



L’INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE 
PER IL COMMODORE 64 



TASTIERA MUSICALE 

Da oggi non avete più semplicemente un personal computer ma un vero e proprio sintetizzatore pof Tonico* Questa fantastica tastiera 
professionale è stata progettata proprio per soddisfare tutti coloro die aspettava- rs : f^oo r oc-ter suonare decentemente senza però 
ricorrere al l'ausilio di strumenti convenzionali. Progettata esclusiva^- Commodore 64 e ad f<so si unisce con una lieve pressione. 

E' composta da 31 tasti che compongono due ottave facilmen te _$ac Se . : are rr ■ ? 0? 99 suoni diversi . dovete provare 

questa incredibile tastiera musicale, lì kit tastiera contiene anche due librer -^r© migrali adatti sia ai principianti sia ai più esperti. 

Cod. SM/3100-13 L- 1 23.000 


MUSIC SOFTWARE PER COMMODORE 64 
CON FLOPPY DISK 


\AWASAKI rhythm rocker 

'ras forma re j] Commodore 64 
n un generatore di ritmi é oggi 
"«ossidi te grazie a questa Kawasaky 
Rhythm Machine, Potrete creare 
mi e levati ss imo numero di riimi 
generati da delle percussioni 
elettroniche, Inoltre trasformerete 
f vostro computer in un autentico 
untetizzatore polifonico, 

Cod. SM/3100-17 L. 95*800 


KAWASAKI SYNTHESIZER 

_ n fantastico set composto da due 
disk drive che trasforma 
il Commodore 64 in un sintetizzatore 
san oro prog r a m ma b i te . 

The Performer programma adatto 
ai principianti, 

o The Composer è stato progettato 
esclusivamente per tutti coloro che 
vogliono avere tutte le prestazioni 
che il computer può offrire. 

Cod, SM/31 00-1$ L. 109,500 


MUSIC PROCESSOR 

Trasformatovi in perfetti musicisti 
con M u sic P rocessor .Chiunque 
di voi si sta avvicinando per la prima 
volta ai mondo della musica, può 
osare questo programma per 
-^sformare il Commodore 64 in un 
semplice sintetizzatore polifonico, 

-u rete .la possibilità di ascoltare dei 
cezz ì pre registrati a tre voci r oppure 
potrete creare voi stessi dei pezzi 
j li lizzando 99 strumenti 
e mollissimi effetti sonori. 

=er questa operazione potrete 
servirvi comodamente di un joystick. 
Cod. SM/31 00-19 L* 89*000 


3001 SOUND ODYSSEY 

Una vera e propria odissea che esplora 
la musica elettronica sintetizzata 
e la progettazione di innumerevoli 
effetti sonori. Questo programma può 
essere considerato un viaggio alla 
scoperta e a trassi mi Jaz io nè della 
musica* Forma d'onda jeffetti sonori 
filtri .rumori .suoni e accompagnamenti 
ritmici sono solo alcune delle 
possibilità offerte. 

Cod* SM/31 00- 18 L* 95.800 


MUSIC VIDEO HITS 

Fantastico album musicale. Potrete 
scegliere di ascoltare tutto l'album 
oppure potrete ascoltare solamente 
i pezzi che voi desiderate. 

La possibilità di variare il tempo* 
la scelta fra 99 strumenti diversi e gli 
ottimi effetti sonori sono 
le caratteristiche principati di Music 
Video Hits. 

Cod. SM/31 00*20 L. 68.500 


ON STAGE 

La rivoluzione nei mondo della musica 
à arrivata! Ora sono disponibili anche 
de i prog ra m m i ,com pietà men te . 
musicati. Tutti \ pezzi sono realmente 
composti sul video con ie note di tre 
differenti strumenti. Con l'aiuto di 
qualche tasto speciale potrete variare 
sia il tempo dì esecuzione del brano 
che state ascoltandola ogni singolo 
strumento, ricercando cosi la versione 
che meglio gradite. Una vasta gamma 
di effetti sonori sono sempre a vostra 
disposizione, 

Cod. SM/3 100-21 L. 68.500 


I 


Descrizione 

Cod* 

Q.tè 

Prezzo 

Unitario 

Prezzo 

Totale 

TASTIERA MUSICALE 

$ M/31 00- 13 


L. 123,000 


KAWASAKI RHYTHM 
ROCKER 

SM/3100-17 


L* 95*800 


KAWASAKI SYNTHESIZER 

SHI/31 DOT 6 


L. 109.500 


MUSIC PROCESSOR 

SM/3100-19 


L. 89 000 


3001 SOUND ODYSSEY 

SM/3100-18 


L* 95.800 


MUSIC VIDEO HITS 

SM/3100-20 


L. 68.500 


ON STAGE 

SM/31 00*21 


L. 68.500 



Desidero ricevere il materiale indicato nelle tabelle, a mezzo pacco 
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SPAZIO RISERVAI 
Pari ita IVA. 

’O ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA 
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PAGAMENTO: 

□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 
totale de Nòrd inazione 

□ Contro assegno, al postino l'importo totale 

AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. 1 prezzi sono com- 
prensivi di IVA 


CYCI Vìa G. Verdi, 23/25 

CACLw 20095 CUSANO MI LANINO Milano 


SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D'ORDINE 






IL COMPUTER 
ANIMATO 


Se avete presente il povero Orazio che 
tenta di attraversare la strada, in “Ho- 
race goes skiing*, vi potrete fare 
un’idea della possibilità di questo tipo 
di gestione considerando le macchine 
che sfrecciano sulle due corsie, in senso 
contrario le une alle altre. 

Un’esempio di applicazione di questo 
tipo di gestione è offerto dai programmi 
Aritmetica 0 e Aritmetica S T realizzati 


interamente in BASIC con solo alcune 
routine in LM che consentono lo sposta' 
mento laterale di alcune zone del video. 


RICHIAMO DI IMMAGINI 
SUCCESSIVE 

Nel cinema la sensazione del movi- 
mento è ottenuto, richiamando in tem- 
pi brevissimi immagini successive, rap- 
presentanti le varie fasi di un movi- 
mento, Considerando che in genere si 
utilizzando 16 fotogrammi al secondo, 
ci si accorge immediatamente che que- 
sta soluzione non è molto adatta ai com- 
puter, che per un'immagine in alta ri- 
soluzione utilizzano circa 7K (lo Spec- 
trum) e che quindi un computer come 


lo Spectrum può memorizzare solo 5 im- 
magini, pari ad un terzo di secondo di 
trasmissione. Se però il movimento è 
ripetitivo allora la soluzione può essere 
utilizzata, e quale movimento è più ri- 
petitivo di quello rotatorio? 

Eccovi allora un programmino che 
consente di realizzare solidi in rotazio- 
ne utilizzando la tecnica del richiamo 
di immagini successive. 

In questo caso lo Spectrum 48K, me- 
morizza 6 immagini, in quanto non 
vengono memorizzati gli attribuiti del- 
le stesse, ma solo la parte grafica. 

Sempre su SOFKIT S T esiste una routi- 
ne che consente di richiamare in rapida 
successione parti del video, consenten- 
do in tal modo di creare un effetto di 
animazione. 


Listato lì 

10 

POP i =1 TU 31 


15 

PRINT PT 2,1-1.:“ “ 

movimento di una lettera sul video 

20 

30 

PR I NT PT 2.3 , “ ft tÉ 
PPUSE 10 


40 

NEXT i 


Listato 2: questo programma consente il movimento sio sul video che di parti delToggetto. Per partire dare RUM 8010. 


100 

LE r à 

= 1 



110 

LET fc 

si 



120 

LET c 

= 4 

PQPEP c OLE 


12 1 

GO TQ 

5030 


130 

POR i 

= 2 7 

TO 1 STER -2 


14 0 

PR INT 

PT 

b , ì , inf 0 , % 


15© 

PP INT 

PT 

b + 1 , l . INK 0 , J 

*• 

16© 

PPUSE 

•3 


17© 

PP INT 

PT 

b , 1 ; ink c ; f ■* 


ISO 

PP INT 

PT 

b + 1 , i , INF c ; '■ | 

b , i + 1 . INK 0 , '■ f 

■■ 

190 

PRINT 

hT 


200 

PRINT 

PT 

fctl, i + l , INK D ; 

"A* 

210 

PROSE 

h 



22 © 

PRINT 

PT 

b' # iti: INK c ; "t 


2 30 

PR INT 

PT 

b+l . i +1,; INK c i 

;; a- 

240 

PR INT 

PT 

b . i +2 : INK 0 : '* * 


25 3 

PR INT 

PT 

b+l,i tfi; INK 0 ; 

" 1 • 

260 

PPUSE 

S 


2 70 

PR INT 

PT 

b , i + B } 1 1 J h k. t ‘ * f 


280 

PRINT 

PT 

b+X . i +2 , INK c i 

\ 

290 

NEXT 

i 


300 

PR INT 

PT 

b , a +2 ; INK 0, É, A 


3 1 0 

PRINT 

PT 

b+lri+2; INK 0 ; 

11 fi" 

320 

PPUSE 

2 0 

321 

ir b > 

1S TH£N PRUSE 0 


330 

PR INT 

PT 

b , i +2; INK c , 


340 

PR INT 

PT 

b ■+ 1 , i + 2 ; INK c ; 

"il" 

33D 

LET b 

= b + 3 


360 

REH 




370 

FOP i 

=1 TO S7 5TEP 2 


330 

PRINT 

PT 

b , i : INK 0 . " % 


390 

PRINT 

PT 

b + l ,i; INK 0 ; “ | 1 


400 

PRU 6 E 

3 



4 IO 

PR INT 

PT 

b , i INK c ; “f " 


420 

PRINT 

RT 

b+l N i INK C j 1 


430 

PRINT 

PT 

b i + 1 , INK ©,; 1 f 

■ 

440 

PRINT 

PT 

b + l , i +1; INK 0 ; 1 

1 A* 1 

460 

PPUSE 

a 

46© 

PR INT 

PT 

b , i +1 ; INK c ; ,f * ' 

■ 

4 70 

PR INT 

RT 

b + 1 , ì + l ; INK c j 1 

; A" 

4 8 0 

PR INT 

PT 

b , i +£ ; INK 0 ; " * 1 



4 90 

^RIUi PT & ■+ 1 

'*■ + £=, 

; INK 

0 ; 

S00 

610 

* 

P P T?jT 4^ f 1 

+2 . 

INK c * 

M i 

520 

PRINT PT b+l 

i +2 

, INK 

c ; 

530 

540 

? i E X T i 

PP ItiT PT b , i 

+-S , 

Ink 0 ; 

* 

SSO 

PRINT RT bri 

; 1 +2 

, INK 

o. 

SS© 

570 

PPUSE £0 
PRINT RT b , i 

+ 2 j 

INK C * 

A 

F;g;0 

PRINT RT b+X 

, i +9 

; INK 

c ; 

590 

60© 

LET b=b+3 
IF b ;21 THEN 

GO 

TO 130 


601 

5000 

PPUSE 0 
PLOT 0 16b 

DRRU 

258,0 


5010 

ORPU 0 , -24 

DRRU 

-255 , 

0 

5020 

DRRU Q,-24 

DRRU 

255 , 0 


5030 

DRflU © , -24 

DRRU 

-255 , 

0 

5040 

DRRU 0 , -24 

DRRU 

255 > 0 


S05O 

DRPLJ 0 , -2d 

DRflU 

-255 r 

0 

6060 

DRPU 0 j -24 

DRflU 

255 > 0 


7339 
0000 
80 10 
50S0 
8030 

G O T 0 130 

i>T 0 p 

RE5TORE SIO© 
FQR i -0 TQ 6 
READ a POKE 

w 

USP 

11 a " + i 

> a 


i 

l J 

ft" 


EXT i 

8100 Dfì TP £5, 

, 9 : J / 26 j G2 , S 2 , 

4 , 8 £ . c; 8 j 12 7 , 9 

8110 DflTfi 30, 

8.99.65.65.0, 
4 , 28 . 24, 54 * 24 

36 . 60 . 24 . , 
3200 RUM 
8300 3RU6 " robo t 


34 , 62 > 28 , 127 , 12 
62 , 34 j 34 i ^4 99 i 

3 _ t 9 >2 3 24 r , 3 6 , 6 
■=£ 4 , 24 t 24 , & 4 » db > 

24 , 24 , 24 , 24 , £4 , 
* 24 , 34 j24 , 24 , 5D 
24 , 54 .24 .0 


L INE 8010 


5 , 
2© 
0 , 
60 
24 


N 

93 

* 3 

24 

* 

, 2 

4 , 


A « % A I I * 

Bi b C d e f ^ h 
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Listato 3: rotazione di figure ottenuto mediante il richiamo di immagini successive. 


1 REM XXXXXXXXXXXXXX 

1O00 POR R:2376ffl TO 23-771 
1020 READ E: POKE P,B 

10 4-0 NE XT R 

1060 DflTfi 33 J 0,64 J 17.,0 / £30,1 J 0 J 2 
4. , 237 ; 176 , 201 

1080 DIM X (16,8) : OIM Y(16 ,3) : D 

IM 2(16,8) : LET 5 IN =S IN (PI/4-) 

LET COSiCQS (Pl/d) 

1100 INPUT "INSERISCI X";Xil,l) , 
" INSERISCI Y" j Y 1 1 | 1) ; LET 2(1,1) 
= 0 


1120 PLOT X(l,l) +lS8,Ytl,l) +30 
114-0 FOR 0=2 TO 16 

1160 INPUT "X" i X (C , 1) : IF XIC,1) 

>255 THEN GG TG 1260 

1180 INPUT "Y" ;Y(C,1) : LET 2(0,1 

) «0 

1800 DRRW X(C,1) -X(C-i,l) ,Y(C,1) 
~Y ( C - 1 , 1 J 

1220 PLOT X IO , 1) +12S ,Y (C , 1) +30 

124.0 NEXT C 

1260 BQRDER 0: PAPER 0: INK 7: 0 

LS 

1280 POKE 23760,33: POKE 23763,1 

1300 FOR 0=0 TO 5 

1320 POKC 23766 , 110 +24- *0 

134.0 FOR 8=2 TO 6 
1360 FOR R = 1 TO C-l 

1380 LET X ( A , B 3 =X ( P . B - 1 3 #COS-Z (P 
,B-1)#8XN: LET 2 (R , 8) = 2 (R , E -1) *C 

OS+X (ft , B-l) *SIN : LET Y(fl,B) -Ylfl, 

6 - 1 ) 

14.00 NCXT R 
14-20 NEXT B 
14-4.0 CLS 

14.60 FOR B = 1 TO 7 
14-80 FOR 0 = 1 TO 0-2 


1500 PLOT 128 +X (O , B ) , 30 +Y (fl , B) -0 
.5*2 ( R , 8 j 

1320 DRRU tXtR.B + l) I *(X(fl,BI ) , (Y 
<R,B + 1) -0.5*2 (R, 8 + 1) ) - ( Y £ R , B ) -0. 
S*Z (A,B) .) 


154.0 >DROU (X ( R + 1 , B + 1 ) 3 - <X (A , B+l) 

3 , (Y (fl + 1 , B + 1 3 ~B-3*Z(P+1,B+1) ) -CY 
(0,8+1) -O.B*Z(fl,B*13) 

1560 NEXT R 
1580 NEXT 8 
1600 POR R=1 TO C-S 

1620 PLOT 126+X(R,B) ,30+Y(R,B)-0 
. E*Z (R , B) 

164.0 DRRU (X (R , 1) ) - (X (R , B> ) , (Y (R 
,1) -0 . 3*Z (fl , 1 3 3 - <Y (fl , B) -0 . 5*Z ( A , 
B ) ) 

1660 DRRU (X (R + l , 1) 3 - (X (fl , 1) 3 , (Y 
(R + l , 13 -0.5*2 (R + l, 1) 3 - ( Y ( fl , 1 3 -0. 
5*Z IR . 1) 3 
1680 NEXT R 

1700 RRNDOMIZE USR 23760 
1720 POR fl = 1 TO C-l 

174-0 LET XN =X (R , 1) *006 (PI/S+) -Z 

(ft, 1) tfllN (PI^2d) 

1760 LET ZN=Z!fl,lHCOS (Pl/id) tX 
(R , 1) *5 IN IPI/S4.) 


1780 > L ET X t R , 1 3 =XN : LET Z(R,1)=2 

1800 NEXT A 
1320 NEXT O 
184-0 BEEP .5,30 

1860 POKE 23760,17: POKE 23763 , 3 

3 

1880 POR 0=8 TO 5 
1900 POKE 23765,110+34*0 
1020 RRNDOMIZE USR 23760 
194-0 NEXT O 
1960 OO TO 1660 


Listato 4: muovere gli spritei sul C64 


10 PRIMI" H" 

20 V-53248 
30 POKE V+21,4 
40 POKE 2042,13 

50 POP N=0 TO 62: READ QpOKE 832+N,GMHEXT 

60 FOR X=0 TO 200 

70 POKE V+4 , v 

90 POKE V+5,X 

90 NEXT X 

100 GOTO 60 

1 1 0 DATA 0,127,0,1 , 255 , 1 92 , 3 , 255 , 224 , 3,231 , 224 
120 DATA 7, 217. ,240, 7,223, 240, 7, 21 7, 248, 3, 231, 224 
1 3© DATA 3 , 255 , 224 , 3 ■ 255 , 224 , 2 , 255 , 160,1,127,64 
140 DATA 1,62,64.0, 15,128,0, 156, 120,0,73,0,0,73,0 
156 DATA 0,62,0,0,62,0,0,62,0,0,28,0 


Listato 6: con queste semplici istruzioni lo Spectrovideo 
muove 4 sprites sul video. 

150 FOR SE e l TO 3 

160 FOR X- NUM-3 TO 1 STEP -1 

180 INTERVAL OH 

190 PUT SPRITE 0, CT,TV>, 10, X 

200 PUT SPRITE 1, <T+20,TV>,7,X 

210 PUT SPRITE 2, CT+40, TY> , 9, X 

220 PUT SPRITE 3, (T+60,TV> , 1 1 , X 

230 FOR Q= 1 TO 35 : NEXT Q : NEXT X : NEXT SE 

240 FOR SF=0 TO 3 : PUT SPRITE SP, <0, 0? , 0, 0 : NEXT SP 

241 FOR TI=1 TO 109 NEXT TI 


Listato 5: 

così vengono definiti gli sprites 
sul C64 con SIMONS’ BASIC. 


1560 0. . . . BB 

1570 0 

1580 0..BBBBBB BBBBBBBBBB. . 

1590 0. . . BBBB FB. .BB 

1600 0. . . BBBB BB. - BB 

1610 0. .BBBBBBBBBBBBBBBB. . . . BB 

1620 0. . BBBBBBBBBBBB. . BB BB 

1630 0. .BBBBBBBBBBBB. .BBBBBBBB 
1640 . BEBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

1650 0. .BEBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
1660 0. . EBBBEEBEBBBBBBBBBBBBEB 
1670 @. .BBBBBBBEEEBBBBBBBBBBBB 

1680 0 BFBBBBBBBBBBBBBBBE. , 

1690 0. . . BBBEEBBBBBBBEBBBBBBBB 
1700 0 . . BBBBBBBBBB BBBBBBBBBBBB 
1710 0. BBBEBBBBBBB&BBBBBEBBBBB 
1720 0BBBBBBBBBEBBEEBBBBBBBBBB 


1730 0. BBBBBBB BBBBBBB. 

1740 S . . BBBBB EBBBB. . 
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li COMPUTER 
ANIMATO 


MUOVERE GLI OGGETTI 

Per muovere gli oggetti ci si può ser- 
vire di un programma che ahhia in sé 
tutte le informazioni per realizzare il 
movimento, oppure di un programma 
che consente all’utente del programma 
di decidere come far muovere gli ogget- 
ti. 

Questa seconda possibilità si basa 
sulla risposta della macchina a determi- 
nati impulsi dati dall’utente quali la 
pressione di un tasto (ITfKEYA), oppure 
lo spostamento della leva di un joy- 
stick. 

È ovvio che in questo secondo caso il 
programma risulterà diverso dal prece- 
dente dovendo prevedere il sondaggio 
della tastiera o del joystick, e in funzio- 
ne alla risposta ottenuta elaborare la 
risposta da dare, in base ad un “pro- 
gramma" predefinito. 


Dovendo compiere piu azioni il com- 
puter farà muovere l’oggetto più lenta- 
mente ma in compenso si avrà una mag- 
giore flessibiltà d’azione. 

Un’altra possibilità è data dall’elabo- 
razione di una risposta non in base ad 
un’azione direttamente eseguita dal- 
l'utente, ma ad una condizione verifica- 
tasi all’interno del programma stesso. 

Ad esempio in un programma per la 
simulazione di volo, se si verifica la 
condizione di fine carburante, si deve 
fare in modo che l'aereo precipiti. 0 an- 
cora nel caso di una battaglia spaziale, 
si dovrà verificare che il raggio laser 
sparato dall'utente abbia colpito qual- 
che nave aliena e in conseguenza di ciò 
fare esplodere la nave stessa. 

In un programma di gioco molto com- 
plesso, la macchina deve effettuare 
continuamente questi sondaggi inter- 
ni, sondare la tastiera o il joystick, ag- 
giornare il punteggio... 

n BASIC è quindi in questi casi inuti- 
lizzabile. 

Per chi non conosce il LM esistono 
comunque altri programmi realizzati 
con lo scopo di facilitare la realizzazio- 
ne di grafici, animazione, giochi. 


Software ST UCHQS 

JSamcj 

Designer 



Author 

John Hollis 

SPECTRUM 48 K 


I PROGRAMMI 

Iniziamo dallo Spectrum; a parte S0- 
FKIT 2, che permette la gestione del vi- 
deo a finestre, il richiamo di parti del 
video, lo scrolling in varie direzioni e 
la gestione di spntes, un programma 


ELENCO DEL SOFTWARE PER L'ANIMAZIONE 


COMPUTER 

TITOLO 

MARCA 

RAM-SUPPORTO 

PREZZO 

SPECTRUM 

SOFKIT 2 

SOfTEK 

■.6.48K CASSETTA 

24.000 

- SoH'T 1 

SPECTRUM 

SUPER CODE 

CP SOFTWARE 

48K CASSETTA 

N.D, 

SPECTRUM 

SCOPE 

ISP 

48K CASSETTA 

N.D. 

SPECTRUM 

FULL “FP" e INTEGER "IS" 

SOFTEK 

16/48K CASSETTA 

60.000 

SPECTRUM 

GAMES DESIGNER 

QUICKSILVA 

48K CASSETTA 

50.000 

SPECTRUM 

PAINTBOX 

P. PLOTTER 

48K CASSETTA 

N.D. 

SPECTRUM 

MACHINE SCREEN 

P. PLOTTER 

48K CASSETTA 

N.D. 

COMMODORE 64 

SIMON’ S BASIC 

INTERCEPTOR MICRO'S 

CARTRIDGE 

100.000 

COMMODORE 64 

PET SPEED (compilatore) 

INTERCEPTOR MICRO'S 

DISCO 

1 1 2.000 

COMMODORE 64 

SPRITE GRAPHICS EDITOR 

RABBIT 

CASSETTA 

15.000 

SPECTRAVIDEO 

SPECTRA SPRITE EDITOR 

SPECTRAVIDEO 

SOFTWARE 

CASSETTA 

14.900 

ATARI 

MOVIE MAKER 

ATARI SOFTWARE 

CARTUCCIA 

N.D. 

INTELLI VISION 

BASIC* 

INTELLI VISION 

CARTUCCIA 

49.000 


N.D. non ancora disponibile sul mercato italiano 

‘L’ANIMAZIONE È OTTENUTA DIRETTAMENTE CON I COMANDI BASIC 
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iOfTCjCSOFSYS 

SOFKIT a 

16Kor48K ZX Spectrum 



Graphics & Effects Utility 



PnfrtU'Wotm 

SCREEN 

MACHINE 

ISYRYT SECHINE CODE TEOIVTXTS TD LUFRDUE * 
HO(l« PfiOCfiAMMING ANDSWE MEMORA ' 




specifico per la realizzazione di giochi, 
è GAMES DESIGNER (vedi EG n° 4), 
mentre un programma veramente ecce- 
zionale per la grafica e che consente an- 
che la realizzazione di movimenti è 
PAINTBOX, 

Il 064, l'altra macchina diffusissima, 
dispone di sistema degli sprites, con 1 
quali è banale realizzare il movimen- 
to. 

Non altrettanto si può dire della gra 
fica 

Per tale motivo è quasi indispensabi- 
le l’uso del Simon T s BASIC, che aumenta 
notevolmente le capacità del 064, ren- 
dendola una macchina molto interes- 
sante oltre che facile da programmare. 

lina macchina che non mi risulta ah 
bia programmi per la gestione del movi- 
mento è lo Spectra video, salvo uno 
“Spectra sprite editor*. Questo non è 
però un neo della macchina. 

Lo Spectravideo non ha infatti biso- 
gno di programmi particolari, in quan- 
to dispone da sistema, di una grafica 
ottima e facilmente gestibile, nonché di 
ben 30 sprites. 

Altra macchina che non necessita di 
particolari programmi per realizzare 
giochi o movimenti è riMTSLLIVTSION 
(consolle + computer), che dispone di 
un BASIC del tutto particolare che con- 
sente l’immediata gestione di oggetti in 
movimento (anche se tali oggetti hanno 
una definizione piuttosto bassa). 

Fra i migliori programmi di grafica e 
movimento disponìbili citiamo “MOVIE 
MAKER 1 * per ATARI 600/1200. 

Questo programma, disponibile su di- 
schetto, è fornito di un manuale di una 
quarantina di pagine dove viene spiega- 
to nel dettaglio come sia possibile rea- 
lizzare le vane figure che devono essere 


mosse, gli scenari dove farle muovere, 
la musica di sottofondo... 

Tutte queste operazioni sono estre- 
mamente semplici da eseguire. 

Di particolare interesse la possibilità 
di fare ruotare un oggetto o di duplicar- 
lo (o meglio moltiplicarlo), con dei sem- 


plici comandi. Unico neo del sistema la 
risoluzione non eccezionale, (aU'incir- 
ca 160 x 60), che pur risultando suffi- 
ciente per la realizzazione di giochi, è 
decisamente insufficiente per potere 
essere utilizzata in altri campi. 

Giancarlo Butti 
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CUOL A • COMPUTER • TEST 


Tra tutte le schede pervenute, da oggi alla fine dell'anno scolastico, 
sarà estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese! 

Non perdete l'occasione per fare un regalo a voi, alla vostra classe 
e al vostro insegnante! Ancora una volta: forza ragazzi, dateci dentro. 


Lo ZX Spectrum di questo mese é stato vinto dalla classe: 

HI F - Prof. Tortosa Domenico delia scuola Media "GALILEO GALILEI" 
Via Fossato. 33 - Nave (BS) 
attraverso l'iniziativa della scuola. 
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EG COMPUTER 

Via dei Lavoratori, 124 

20092-Cinisello Balsamo- MI 


N 

£2\0AZZI jECCO il nostro concorso : 
MCCI AW VINCERE ALLA NOSTRA GLANDE 
UN SINCLAIR G>PECTPOM CCMEP 

Portiamo la Rivinta a scuola 

CHIEDIAMO ALL' INGEMMANTE Di TAPE 
UN PLtEPENDUH NELLA CLA55E 
TACENDO RISPONDERE TOTT) I CDMPAqNi 

Alle domande del test qui accanto, 

E Poi INVIAMO LA SCHEDA COMPILATA A 


Aut. Min. DM N. 4/270730 del 17/11/84 


Caro Professore, 

grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe "EG COMPUTER" Lej oggi 
ha l'occasione di parlare, per la prima volta o nuovamente, di informatica con i suoi allievi. 
Inoltre rispondendo al test contribuisce al buon esito della nostra iniziativa che prevede, 
come ultimo atto, l'invio dei risultati dell'inchiesta al ministro dell'istruzione pubblica 
nella speranza sappia cogliere un piccolo orientamento riguardo ciò che gli studenti 

sanno e pensano dell'Informatica. 

La ringraziamo quindi per il contributo e auguriamo a Lei e alla sua classe di vincere 
il Sinclair ZX Spectrum 48 K che ogni mese estrarremo neH'ambito delle schede ricevute. 

Grazie ancora e buon lavoro. 
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I 




SI 


NO 


DOMANDE ALLA CLASSE 






• 

Siete favorevoli all'insegnamento 








dell'Informatica nella scuola dell'obbligo? 


n. 


n. 



• 

Da quale anno? dalla prima elementare 


n. 


n. 



dalla terza elementare 


n. 


n. 



dalla prima media inf. 


n. 


n, 



solo nella terza media inf. 


n. 


n* 



• 

Andreste a lezioni private di informatica? 


n. 


n. 



• 

Vi interessa la professione dell'operatore informatico? 


n. 


n. 







• 

Avete letto libri sui computer? 


n. 


n. 



• 

Leggete riviste sui computer? 


n. 


n» 



• 

Conoscete "EG COMPUTER"? 


n. 


n* 



• 

Considerate "EG COMPUTER" interessante? 

n. 


n* 



m 

Considerate Mister EG il prototipo 








dell'adolescente moderno e computerizzato 7 


n. 


n. 



• 

Avete almeno un amico che ha il computer? 


n. 


n* 







Scuola 

Indirizzo 

Città Cap 

Classe Nome dell'Insegnante 

Nome dello studente che ha portato EG a scuola 

Età media della classe Numero dei presenti 

Data Timbro della scuola 
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA’ UN COMPUTER IN MSX 


CLUB MSX ITALIA: I PRIMI ISCRITTI 


Carlo Panno 
Gianluigi Turati 
Fabrizio Agosto 
Elio Catino 
Giuseppe Porto 
Giuseppe Rapacciuto 
Pompeo Schìpani 
Alessandro Sala 
Alessandro TirelH 
Claudio Tassinari 
Franco Fait 
Miro Monchelato 
Daniele Papa 
Salvatore Collarone 
Roberto Sera 
Vincenzo Trio 
Leonardo Capitini 
Massimo Rodighiero 
Maurizio Perissi 
Giovanni Zanelli 
Luciano Melange 
Gian Alberto Trotti 
Massimo D'Ascenzo 
Modesto Pelagalli 
Michelangelo Rossi 
Armando Longo 
Daniele Santini 
Katia Siciliano 
Giampiero Della Puppa 
Stefano Mazza 
Angelo Montanariello 
Dante Canuti 
Riccardo Brambilla 
Roberto Signarelli 
Roberto Bettolio 
Sergio Martellini 
Stereotecnica Hi-Fi 
Lucia Rani 
Cristian Parolini 
Alfredo Radi 


Pier Francesca Grassi 
Angelo Malvasia 
Matteo< Viola 
Claudia Codiava 
Stefano Pellegrini 
Mario Loy 
Luca Scantaburlo 
Enrico Pecchia 
Mario Fresi 
Sergio Rosso 
Domenico Mancini 
Clemente Staro 
Elvio Granzotto 
Vincenzo Cri ma Idi 
Massimo Filippini 
Luigi Giaqutnta 
Walter Fonda 
Tesaura Satani 
Giovanni Battolassi 
Giuseppe Fuochi 
Alfreda Capuano 
Mauro Perissinotto 
Roberto Schiavo 
Riccardo Russo 
Luca Pedrazzani 
Giovanni Bariseli! 
Alfio Contarino 
Mauro Marogua 
Antonio Russillo 
Walter Ciccotelll 
Leonardo Leoni 
Luca Falaschi 
Roberto Colaneri 
Alfreda De Gasperis 
Vinicio Mauro Rifletta 
Manano Napoli 
Antonio Siciliani 
Daniele Ceppi 
Dino Volpe 
Giuliano Baldin 


Francesco Do Re 
Piero Celli 
Gaetano Centorbi 
Luca Piana 
Giuseppe Vucetich 
Giovanni Corti 
Rossano Zoili 
Frani Murabito 
Giovanni Cimini 
Riccardo Medeof 
Franco Francese 
Michele Afa 
Sergio Piani 
Maurizio Merlo 
Carlo Canova 
Wily Pontello 
David Habib 
Gian Luca Gemati 
Pasquale Scandurra 
Domenico Sondili 
Italo Àprea 
Lorenzo Bosi 
Antonio Lo pollo 
Roberto Aprici 
Lorenza Aprici 
Pier Paolo Cappelli 
Ambrogio Sabatini 
Vittorio Neri 
Gianni Sicchlteflo 
Raffaella Moltnari 
Giancarlo Rapini 
Tommaso Molaront 
Saverio Fici 
Piero Vismara 
Giulio Manni 
Carlo Sperduti 
Alessandro Canino 
Ciro Serio 
Antonio Pistilli 
Roberto Rolnaldì 


Adelmo Ricagni 
Samo Espedito 
Christian Rainer 
Marco Brivio 
Paolo Brivio 
Mauro Mauri 
Marco Maccarone 
Campate r Club Napoli 
Fobia Grazioli 
Luigi Land r«a ni 
Giorgio Giuncarlo 
Piero Si li pigiti 
Guido Bergami 
Antonia Caroli o 
'aborto Murer 
Fulvio Casali 
Computer Club 
Capo D’Orlando 
Mauro Corradint 
Enrico Levantino 
Lorenza Rasi 
Giacomo Guzzo 
Alessandra Fustini 
Giancarlo Tomo 
Ugo Pellegrini 
Aldo Stroili 
Paolo Piccioli 
Sergio Giacommi 
Carlo Stincuccl 
Roberto Rossi 
Francesco Fraccascia 
Fabrizio Chini 
Pierluigi Rinaldi 
Rosario Barhagallo 
Felice Ferrazza 
Alfredo! Spagnoletti 
Mainilo Vivaldi 
Cinzia Bombardieri 
Giencarfo Martinetto 
Gianfranco Costelli 


Leopoldo Lattieri 
Guglielmo Weiss 
Roberto Sifoni 
Marco Mojoli 
Fulvio Ghidani 
Alessandro Gibertoni 
Enrico Buonoventuro 
Andrea Gaietti 
Renato Vigore!! i 
Uberto Zaga 
Andrea Natalucri 
Rino Marenghi 
Mauro Bettinl 
anco Micalella 
Sol valore Ferrante 
Damiano Cavicchio 
Massimo Tornelli 
Pierluigi Miali 
Reno Condiano 
Renato Andreotti 
Marco Alemanni 
Valentino Grafton 
Piero Villa 
Luciano Vigiani 
Carlo Gottardi 
Fabio Zompedri 
Roberto Vergani 
Giuseppe Romano 
Tino Giancola 
Renato Lobetti Bedani 
Giuliano Ruffin 
Luciano Olimpico 
Ronald Thorpe 
Giuseppe Cardilo 
Alberto Lanzont 
Andrea Loreto 
Giorgio Landi 
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MSX 


GOLDSTAR 

FC-200 

la Goldstar mantie- 
ne le promesse immet- 
tendo sul mercato il 
modello FC-200 ad un 
prezzo che è tra i più 
bassi per computers 
del sistema MSX: L 
620.000. Anche l'Indu- 
stria coreana si è quin- 
di decisa ad offrire al 
pubblico italiano una 
macchina con le ottime 
caratteristiche e pre- 
stazioni alle quali ci sta 
abituando il sistema 
MSX* Entriamo subito 
nel vivo della descri- 
zione con la tastiera a 
73 tasti che è molto cu- 
rata per quanto riguar- 
da la funzionalità non 
altrettanto per quanto 
riguarda ['estetica che 
ci sembro un po' infe- 
riore rispetto soprat- 
tutto a Canon e Sony* 
Le dimensioni sono 400 
x 260 x 63 con un peso 


di 2,6 Kg,. Molto inte- 
ressante è la soluzione 
di spegnimento auto- 
matico deirapparec- 
chio quando viene in- 
serita una cartuccia* 
Questo avviene tramite 
un microinterruttore 
comandato dallo spor- 
tello dì protezione del 
connettore delle car- 
tucce che può essere 
utilizzato anche per il 
reset* Ciò evita il fasti- 


dio di dover spegnere 
il computer ogni volta 
che si deve inserire una 
cartuccia. I cinque tasti 
di funzione ed i quattro 


di controllo de! cursore 
sono rispettivamente in 
alto a sinistra ed in 
basso a destra come 
avviene in quasi tutti gli 
altri computers MSX* 
Sul pannello poste* 
riore, oltre all'interrut- 
tore di alimentazione, 
troviamo il bus di 
espansione che non è 
altro che un ulteriore 
connettore per le car- 


tucce. Vi sono inoltre le 
usate per il monitor 

[audio/ video), T uscita 
RF per il televisore e 
l'interfaccia per la 
stampante o otto bit 
parallela. 


Sul lato destro trovia- 
mo le prese per il due 
Joystick e la presa per 
il registratore. Passia- 
mo ora alla memoria 
dell 1 FC-200 che è in 
sintonia con gli altri 
computers della cate- 
goria* 

La ROM è di 32 KB 
mentre la RAM è di 64 
KB, vi sono inoltre 16 
KB di RAM per la ge- 


stione del video. Anche 
per quanto riguarda le 
caratteristiche grafiche 
siamo perfettamente 
nello standard con le 
quattro possibilità di 
screeti: due grafiche e 
due di testo. In modo 



CAPO CLUB 

Ora che i soci co- 
minciano ad essere 
tanti, cerchiamo i ca- 
pi club. In ogni regio- 
ne deve essercene 
almeno uno, al quale 
sono demandati i se- 
guenti compiti: 

1 ) mantenimento del 
diretto contatto con 
la sede nazionale 
del CLUB MSX ITA- 
LIA; 

2) mantenimento dei 
diretto contatto con i 
soci che hanno scelto 
di farsi rappresenta- 
re dal capo club del 


proprio territorio; 

3) concentrazione e 
smistamento del ma- 
teriale diretto ai sin- 
goli soci e diramato 
dalla sede nazionale 
del CLUB MSX ITA- 
LIA. 

La proposta di ca- 
po club va inviata al- 
la sede nazionale 
del CLUB MSX ITALIA. 
Chi ha finora aderito 
al CLUB MSX ITALIA 
riceverà presto vario 
materiale associati- 
vo tra cui la tessera 
di appartenenza. 
Già dal numero di 
questo mese di “EG 


Computer”, notoria- 
mente portavoce 
delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA, so- 
no pubblicati gli indi- 
rizzi dei primi capi 
club selezionati. 

È interesse dei sin- 
goli soci mettersi in 
diretto contatto con 


le sedi locali per of- 
frire la propria ade- 
sione. Viceversa gli 
associati che non in- 
tendessero legarsi 
ad alcun club locale 
potranno mantenere 
un contatto diretto 
con la sede naziona- 
le. 


I PRIMI CAPI CLUB 
Dott. Roberto Chimentì 

Via Luigi Rizzo 18-80124 Napoli 

Giuseppe Ricciardi 

Via Vittorio Veneto 56 - 98071 Capo d'Orlando 

Luigi Di Chiara 

Via Trav. Canonico Schedilo 34 - 80126 Napoli 
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grafico possiamo lavo- 
rare in alto risoluzione 
(256x192 pixels} o in 
multicolor. Nel modo dì 
testo possiamo sce- 
gliere tra 40 colonne o 
32 colonne entrambe 
per 24 linee. La parte 
interna si presento 
molto ben studiata con 
una disposizione degli 
integrati molto ben 
congegnata. 

Si può notare in alto 
a sinistra l'alimentato- 
re, mentre nella parte 
centrale dall'alto verso 
il bassa si trovano le 
memorie ROM e RAM. 
In basso a destra si tro- 
va il sound chip che 
permette di ottenere un 
segnale audio a tre vo- 
ci con un'estensione di 
otto ottave più una to- 
nalità di rumore. 
L'FC-200 utilizza come 
CPU lo Z-80A mentre 
per la gestione del vi- 
deo e del suono rispet- 
tivamente il IMS 9129 
NL e I AY-3-8910; il 
dock è a circa 3,6 
MHz. Naturalmente 
anche l'FC-200 mantie- 
ne le notevoli caratteri- 
stiche grafiche degli al- 
tri modelli MSX, molto 
apprezzate dai nume- 
rosi appassionati di vi- 
deogiochi. Anche per 
quanto riguarda la de- 
finizione e visualizza- 


Nell'aftesa di inau- 
gurare, in questa rubri- 
ca, un angolo per ri- 
spondere alle lettere, 
che cominciano a giun- 
gere numerose alla ra- 


zione in movimento de- 
gli sprites non c'è di 
che lamentarsi: infatti è 
possibile definirne 
256, mentre è possibile 
visualizzarne contem- 
poraneamente 32 otte- 
nendo così risultati di 
animazione a notevole 
livello. Veniamo ora al- 
le possibilità di colle- 
gamento con le perife- 


riche. Per quanto ri- 
guarda la memoria di 
mossa è possibile col- 
legare al computer o 
un qualsiasi registrato- 
re o un floppydrive. 
Come abbiamo già 
detto, il registratore, 
può essere collegato 
alla presa posta nel 
fianco destro del com- 
puter,- con tale periferi- 


dazione, vogliamo 
brevemente acconten- 
tare alcuni lettori che ci 
chiedono notìzie sui 
modelli 31 8 e 328 del- 


rs 


co si possono ottenere 
velocità di scambio da- 
ti di 1 200 o 2400 baud 
(bìf/sec.}. Tramite il 
fioppydrive, che viene 
interfacciata con una 
cartuccia contenente la 
ROM di gestione, si 
raggiungono velocità 
nettamente superiori 
con dischi da 3,5 pollici 
che possono contenere 


360 KB formattati. Pare 
inoltre che molto pre- 
sto verranno messi in 
vendita dischetti sem- 
pre da 3,5 pollici, ma a 
doppia faccia con ca- 
pacità di contenimento 
dati fino a 720 KB for- 
mattati. Una periferica 
molto interessante è la 
lìght pen, ovvero una 
penna che ha sulla 


la Spectravideo. Prima 
di fare ciò ricordiamo 
che il modello SVI-728 
prodotto dalla Spec- 
travideo è in standard 
MSX. I modelli 318 e 
328 prodotti prece- 


punta un elemento fo- 
tosensibile, Tramite 
questo elemento la 
penna invia ì comandi 
al computer per mezzo 
dì un modulatore che 
viene interfacciata alia 
porta per le cartucce. 
La "ìight perTpuà esse- 
re utilizzata per giochi 
educativi, grafica o per 
qualsiasi programma 
che coinvolge fa scelta 
di un'opzione da una 
lista. Per quanto ri- 
guarda i videogiochi è 
possibile collegare due 
joystick del tipo con- 
venzionalmente usato 
a 9 pin. Il computer è 
già predisposto per es- 
sere collegato ad una 
stampante; il tipo di in- 
terfaccia è ad 8 bit pa- 
rallela ed è interna al- 
l'apparecchio. Oltre al 
collegamento del nor- 
male televisore vi è la 
possibilità di collegare 
il monitor ed un amplifi- 
catore audio. Vi è infi- 
ne la possibilità di 
scambiare dati con un 
altro computer tramite 
l'interfaccia RS 232 C. 
In conclusione possia- 
mo dire che il modello 
FC 200 della Goldstar 
sì può ritenere molto 
interessante soprattut- 
to per l'elevato rap- 
porto prestazioni/ 
prezzo. 


dentemente al 728 non 
sono in standard MSX 
anche se le loro carat- 
teristiche vi sì avvicina- 
no molto. 

Infatti questi modelli 
sono considerati i pre- 
cursori dello standard 
attualmente in uso. 
Questa somiglianza ha 
permesso di sviluppare 
hdea di un adattatore 
per utilizzare il softwa- 
re MSX anche su questi 
modelli, [‘adattatore 
dovrebbe uscire tra 
breve sul mercato in- 
glese e speriamo che 
ciò avvenga anche in 
Italia. 




SPECTRAVIDEO 
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Hardware 


PERIFERICHE: 
FLOPPY DISK DRIVE 
SONY HBD-50 


U na periferica molto interes- 
sante prodotta dalla SONY per 
il sistema MSX è da ritenersi 
il Floppy Disk drive HBD-50I. 

Tale periferica, che è in vendita a L, 
950, 000, è corredata di cavo di collega- 
mento comprendente una cartuccia 
ROM di gestione. La cartuccia ROM da 
16 K contiene le routines 1/0 Stan- 


dard, DOS Standard e di utilità MSX 
Disk Basic. I dischi utilizzati sono da 
3,5 pollici a lato unico con 80 solchi 
ed hanno una capacità di registrazio- 
ne di 500 K non formattati. Natural- 
mente il disco, per essere utilizzato, 
deve essere formattato; dopo tale ope- 
razione, molto semplice da eseguirsi, 
la sua capacità di registrazione scende 
a 360 K, Si trovano quindi riunite due 
proprietà molto interessanti: alta ca- 
pacità di immagazzinamento dati e di- 
mensioni molto compatte; tramite un 
dispositivo a molla, il disco viene p: 
tetto dagli agenti esterni qu v r. 
è inserito nel drive ed e : . \ e possi- 
bile proteggerlo da eventuali erro nee 
cancellazioni spostando una linguetta 
di sicurezza. 



tl floppy dille drive è uno strumento 
di letfuro ropìdo a funzionale che supporta 
agevolmente 11 lavoro di programmazione. 
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Sulla parte anteriore del drive, oltre 
al tasto di espulsione del disco, si tro- 
vano due spie che vengono utilizzate 
rispettivamente per segnalare la pre- 
senza deiralimentazione ed il fatto 
che il drive sta utilizzando il disco. 
Quando quest’ultima spia è accesa vi 
consigliamo di evitare qualsiasi ope- 
razione sul drive (spegnimento, estra- 
zione del disco), in caso contrario po- 
treste compromettere il mantenimen- 
to dei dati immagazzinati. 

Con questo drive si raggiungono velo- 
cità di trasferimento dati di gBQKbaud 
(1 baud - 1 bìt/sec) con tempi medi di 
latenza dì 100 msec. Il tempo di acces- 
so medio è di 350 msec mentre il tem- 
po di accesso tra due solchi è di lg 
msec con un tempo di assestamento dì 
30 msec. Diamo ora un'occhiata ai 
principali comandi Basic utilizzati per 
questo tipo di periferica. 



SLOAO ....... Per coricare programmi 

in linguaggio macchina, 

BSAVE ....... Per salvare programmi in 

linguaggio macchina. 

COPY Per copiare un file sul di- 

sco. 

CVl, CVS, Per convertire valori affa- 

CVD numerici in valori numeri- 

ci. 

FIELD Per dividere il buFfer per 

un file casuale. 

FILES Per ottenere l'indice dei 

programmi registrati, 

GET Per leggere un record da 

un file casuale. 

KILL Per rimuovere un File. 

LOAD Per coricare programmi, 

IOC Per ottenere la posizione 

corrente in un dato file 

LOF , , Per ottenere ìa lunghez- 

za di un dato file in n ! di 
bytes, 

[SET, Per introdurre dati nel 

RSET buffer per un file casua- 


le 

MERGE Per introdurre un pro- 

gramma senza cancella- 
re quello già presente ti 
due programmi non de- 
vono avere numeri dì li- 
nea uguali). 

MKI$, MKS$, Per convertire valori nu- 

MKD$ merid in valori alfanume- 

rici * 

NAME Per cambiare il nome di 

un file. 

OPEN ........ Per predisporre un buffer 

a operazioni di lettura o 
scrittura dati. 

PUT Per scrivere un record da 

buffer in un file casuale. 

RUN Per eseguire un program- 

mo registrato su disco 
senza caricarlo. 

$AVE Per salvare un program- 

ma. 


Prima dì scrivere 




Linguetta 


Operazione di protezione 
dei doti scritti. 


ttella seguente tabella è riportato un 
riassunto delle principali caratteristi' 
che del drive HBD-SO 


Disco usalo 

Mìorodischetia da 3,5 
pollici 

Tipo dì disco 

A lato unico 

Capacità di re- 

500 K bytes non format- 

gistrazione . . . 

tato 

360 K bytes formattato . 
512 bytes per settore 
9 settori per solco 
1 solco per cilindro 
80 solchi per disco 

Densità di regi- 

8187 bit/pollice (1 polli- 

strazione 

ce - 2,54 cm) 

Densità di 
solco ........ 

1 35 soìchi/pollìce 

NI* totale 
di cilindri 

80 cilindri 

N T totale 
di solchi 

SO solchi 

MocMozione 

MFM (modulazione di 
frequenza modificata) 

Velocità di ro- 

300 giri/min 

tazione 

Velocità di tra- 
sferimento dati 

250 Kbif/sec 

Tempo medio 
df latenza ... 

100 msec 

Tempo di 

medio = 350 msec 

accesso 

tra i solchi ~ 1 2 msec 
assestamento = 30 msec 

Consumo di 
corrente 

24 W 

Temperatura 
operativa .... 

ÌO’C-SS^C 

Dimensioni 

1 Ó0xó7 *2ó0 mm 

Peso 

2,7 Kg 

Accessori .... 

1 disco vuoto 
3 etichette 
1 filo per la terra 
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Listando in MSX 


C on i due listati pubblicati conti- 
nuiamo il nostro discorso di di- 
dattica in MSX, Il primo listato 
è molto interessante soprattutto per- 
chè ci permette di parlare per esteso 
delFistruzione DRÀW il cui uso è par- 
ticolarmente complesso. 

Nel programma del listato 1 tale istru- 
zione è utilizzata insieme a Quelle dì 
paint e line di cui abbiamo già parlato 
negli scorsi numeri. Come risultato fi* 
naie otteniamo un disegno stilizzato 
di un paesaggio alpino. L'istruzione di 
DRÀW è seguita da una sene di sotto- 
comandi posti tra virgolette che per- 
mettono ['esecuzione di un disegno in 
un modo veramente completo, Vedia- 
mo prima di tutto i sottocomandi gra- 
fici che sono Un, Dn, Ln, Rn, En, Fn, 
Gn, Hn, che permettono di disegnare 
una linea di lunghezza di n punti tpi- 
xels) in alta risoluzione e in otto dire- 
zioni diverse come indicato qui sot- 
to. 



Il sottocomando Mx,y permette in- 
vece di disegnare una linea dalla posi* 
zione corrente del cursore al punto di 
coordinate assolute xj Se le coordi- 
nate sono precedute dai segni + o ~ 
sono considerate relative alla posizio- 
ne del cursore. Questo concetto di 
coordinate assolute e relative che vie- 
ne spesso richiamato da queste pagine 
non sarà forse chiaro a tutti. 

Per questo ricordiamo che, immagi- 
nando che lo schermo sia un piano 
cartesiano di £56 x 19£ punti, le coor- 
dinate assolute si calcolano sempre 
dall’ origine in basso a sinistra mentre 
quelle relative si calcolano come se 
l’origine fosse nella posizione corren- 
te del cursore. Ritornando al nostro 
discorso principale; se uno dei sotto- 
comandi è preceduto dalla lettera B, il 
cursore si sposta di quanto stabilito 
dal sottocomando senza però disegan- 
re alcuna linea; se invece è preceduto 
dalla lettera N la linea viene disegna- 
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DIDATTICA IN MSX 

di Andrea Marini 
per computer in MSX 


ta, ma il cursore ritorna nella posizio- 
ne di partenza. Veniamo ora ai sotto- 
comandi AO, ÀI, A2 h A3, che permetto- 
no rotazioni angolari rispettivamente 
di 0°, 90°, 180° e £70° in senso antio- 
rario. Tramite il sottocomando Cn si 
stabilisce il colore usato per tracciare 
le lìnee, ricordiamo che n va da 0 a 15. 
Vediamo quindi la scelta della scala 
con il sottocomando Sn con n compre- 
so tra 0 e ££5, 11 valore di n viene divi- 
so per quattro e le distanze date nei 
sottocomandi grafici vengono molti- 
plicate per il fattore di scala così otte- 
nuto; per lavorare in scala 1:1 biso* 
gnerà dare a n il valore 4, Prima di 
passare ad analizzare il nostro listato 
dobbiamo puntualizzare ancora due 
cose molto interessanti. Se viene usa- 
ta la notazione XA$; all'interno di una 
istruzione di DRÀW, vengono eseguiti 
i sottocomandi contenuti in A$; ciò è 
itile quando bisogna ripetere più vol- 
tre gli stessi sottocomandi aìFintemo 

invece viene _ saia .a nc temone 

xaco mar- dc variabile*, il valore 
numerico assioiatc s, sottocc mando 
sara quello della variabile Nel listato 
1 dalla linea 120 alla linea 200 vengo- 
no disegnate e colorate le montagne e 
il cielo. Per quanto riguarda la colora- 
zione, siccome stiamo lavorando in 
screen 2, occorre dare alFìstruzìone di 
paint un colore uguale a quello del 
contorno delFoggetto da colorare. Dal- 
la linea £10 alla £80 vengono disegna- 
te lo sfondo e la strada. Dalla £90 alla 
370 vengono disegnati gli alberi in 
primo piano; mentre dalla 380 alla 
440, quelli lungo la strada. L’istruzio- 
ne strig (0) verifica se è premuta la 
barra di spaziatura, nel qual caso si 
esce dal programma, Come ulteriore 
esempio prendiamo la linea 160 che 
contiene un’istruzione di DRAW 015 
dà il colore che, come sappiamo, è il 
bianco; BM155,50 muove il cursore al 
punto 150,50 senza disegnare; H10 di- 
segna una linea lunga 10 punti in dia- 
gonale verso sinistra e verso l’alto 
mentre G5 disegna una linea lunga 5 
punti in diagonale verso sinistra e 
verso il basso; analogo è il comporta- 
mento di E 10 e FI 5, anche se in dire- 


zioni opposte. Vi consigliamo di fare 
delle prove con ì vari sottocomandi e 
vedrete che i risultati vi stupiranno. 
Il secondo listato è stato scelto perché 
permette di chiarire il concetto fonda- 
mentale di sottoprogramma. Come cer- 
tamente saprete un sottoprogramma 
o subroutine viene chiamato in basic 
dal programma principale tramite un 
gosub e dopo l’esecuzione si ritorna al 
punto di chiamata tramite il return. 
Gli esperti ci scuseranno per queste 
semplici considerazioni a favore dei 
pricipiantL Quando ci si trova davanti 
ad un qualsiasi problema che si vuole 
risolvere tramite il colcolatore convie 
ne, a nostro parere, suddivìdere il pro- 
blema in sottoproblemi e far risolvere 
questi ultimi ai sottoprogrammi, In 
tal modo il programma risulterà più 
leggibile e quindi più facilmente ma- 
nipolabile 

Il listato £ è una chiara messa in 
opera di questi concetti. Nella linea 
£40 appare l'istruzione QN SFRITE GO- 
SUB 770; ciò verifica l’eventuale colli- 
sione tra ì due SPRITES definiti e im- 
magazzinati in memoria dalla linea 
870 alla linea 1330; 770 indica la pri* 
ma lìnea del se * ‘ -programma che ge- 
stisce le collisioni fino alla linea 860. 
Nella linea £70 viene chiamato il sot* 
. noe permette la scelta, 

... n : istruzione di strig, dell’uso 
del j ys:n> della tastiera per il gìo- 
; : tale settopregramma termina alle 
linee 1670 e 1680 Dalla linea 300 alla 
330 vengono chiamati 4 sottopro- 
grammi, Il primo gestisce la definizio- 
ne dei due sprites fino alla linea 990. 

Il secondo disegna il cielo stellato 
dalla linea 1340 alla 1410, Il terzo di- 
segna Findicatore della velocità dalla 
linea 1420 alla 1470. Il quarto disegna 
la piattaforma di atterraggio dalla li- 
nea 1480 alla 1570. Si noti che il quar- 
to sottoprogramma chiama a sua vol- 
ta, nella linea 1530, un altro sottopro- 
gramma, dalla linea 1580 alla 1620. 
Dopo tali chiamate si torna alla 34C 
con il programma principale che gesti- 
sce il movimento degli sprites e in par- 
ticolare dell’astronave in atterraggio 
chiamando il sottoprogramma che è 
ubicato dalla lìnea 620 alla 670. Pur- 
troppo non abbiamo più molto spazio 
per dilungarci come vorremmo, co- 
munque speriamo che i lettori possa* 
no aver recepito un numero sufficien- 
te dì informazioni pe poter modificare 
tale programma e renderlo più inte* 
ressante. Con questo abbiamo conclu- 
so, arrivederci a presto. 


LISTATO « i * 


100 COLOR ,13,1 
110 SCREEN 2 

120 LINE <0 , 80 ) -<233 , 98) ,7 
138 PAINT <10,10) ,7 

140 DRAM "S4C14BM9 , 80R255H38G20H35G15H 
25840H39H5G18H30G20" 

130 PAINT <10,70) ,14 

160 DRAW "C15BM155 , 50H19G5H10G5H5E 19F 
15" 

170 PAINT STEP <-2,0) , 13 
180 DRAM "BM0 .40R10E18F 18E3F10E3F4E7H 
7G10H30G28" 

190 PAINT <10,30) ,15 
290 LINE <8 , 81) - <255 ,31) ,13 
210 FOR 1-1 TO 10 
220 V=81*I"2 

230 LINE <0 , V) - <255 , V) ,6 
240 LINE <9, V+4)-<255, V+4) ,3 
250 LINE <0 , Y+8) - <255 , Y+8) ,7 
260 NEXT I 


270 DRAW "C1Ì3M250 , 80NM120 , 192NM176 , 1 
92" 

280 PAINT <141, 198), 11 
230 A$*"C12BM=X; ,-Y;S=S;M-l, +3R2M-1,- 
3" 

300 FOR J=1 TO 3 
313 X»43*J 

320 FOR I-7-J TO 1 STEP -1 
333 Y-IM2*2S+J*i6 

340 S = I i <33- J #5) 

350 DRAW A* 

360 PAINT STEP (0,2) ,12 
370 NEXT I,J 

330 AWC12BM=*X; ,»Y;S=S;M-i, +3R2M-1,- 
3" 

390 FOR 1=1 TO 5 
430 X*129 + <20- I ) * I 
410 Y = 91-I*2 S=49-US 
420 DRAW A* 

430 PAINT STEP C0,5),12 
440 NEXT I 

458 IF STRIGO) Th£n END ELSE 450 


LISTATO * 2 « 


210 OPEN "GR?:" AS Iti 
228 ON STOP G03UB 1700 
230 STOP ON 

240 ON SPRITE GOSUB 778 

230 SPRITE ON 

268 SCR-0 

278 GOSUB 1638 

280 COLOR 15,1,1 

290 SCREEN 2,2 

300 GOSUB 870 

310 GOSUB 1340 

320 G0SU3 1428 

330 GOSUB 1480 

348 V=2 

350 H-0 

368 X-123 

370 Y=0 

380 F-148 

390 FOR 1-1 TO 4 

403 X<l)-lNT<208*RNDCl)+20) 

418 HS< I ) = INT <RND < 1) *8-4) *2 : IF HSU)- 
0 THEN 418 
420 NEXT 

433 IF 3T ICK(Q) ■? THEN H-H-l:GOSUB 620 


443 IF S T ICK <G) «3 THEN H’h + 1 GOSUB 623 
453 IF STICK<0)=1 THEN V=V+3:G0SU3 620 
460 X=X+H 
473 V*V-i 
480 Y»Y-V 

498 IF Y<-23 OR Y>193 THEN V— V 
533 IF X<-10 OR X>253 THEN H— H 
518 LINE <214, 132)-<253, 199) ,7,BF 
523 DRAW "BM216. 132" 

533 IF V<-4 THEN PR INIBÌ , "H IGH" ELSE 
PR INTUÌ. "OK" 

543 PUT SPRITE 0,<X,Y),10,0 
550 FOR 1=1 TO 4 
563 X(I)=X<I) ♦HS < I ) 

570 IF X<J><10 OR X< t) >248 THEN HS<I) 
— HS< I) 

533 PUT SPRITE i , <X< I ) , I *35) , 7 , 4 
590 NEXT 

638 IF X>195 OR X<19? AND Y>139 AND Y 
<144 THEN 670 
610 GOTO 433 
623 F-F-l 

633 XF-24+INTCF/2) *2 
643 DRAW "C?3M»XF ; , 130D9" 

633 IF FO0 THEN 773 
660 RETURN 
670 COLOR 13 
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listando in MSX 


i 


699 SCR-3CR+M10 
699 DRAM "BM7B , 79" 

739 PR INTUÌ ,"900D LANDING" 

719 DRAM "BM30.a9" 

729 PR INT#l , "PRESS SPACE TO CONTINUE" 

730 DRAM "BN55.9B" 

749 PR INT01 1 " VOUR SCORE" ; SCR 

759 IF STRIG<3> THEN 319 

760 GOTO 739 

779 FOR 1-1 TO 19 

789 CIRCLE <X+8, Y+8> , RND < i) *20 , RND< 1> 
*13 , , , .5+RND(l> 

790 NEXT I 
800 COLOR 15 

810 DRAM "BM50, 100" 

020 PR INTUÌ , "PRESS CTRL STOP THEN F 5" 
930 DRAM "Bh58,U0" 

849 PR INTR1 , " TO PLAY ANOTHER GAME" 

859 IF STR IG (0) THEN RUN 

860 GOTO esa 

870 FOR 1-1 TO 16 
889 READ Al 

893 8 1-B * *CHR $ (VAL < "4B" +LEFT $ (A* , B) ) ) 
993 Cl-Cf +CHR * (VAL < "&B" +R IGHT* (Al , 8) ) 
) 

910 NEXT I 

920 SPR I TEI <8) -B* * . I 

930 FOR 1-1 TO 16 
949 READ Al 

959 Dl-D I *CHR I (VAL < ' ir +LEFTI ; A 1 . 6; > ) 
963 El-E * +CHR $ (VAL ( ' 68 +RI5HT I (A • ,3) ) 
) 

970 NEXT 1 

983 SPR ITEI(4>*D*+-EI 
999 RETURN 

1993 DATA 1098331331000001 
1010 DATA 3133911111130013 
1323 DATA 3910191111313103 
1330 DATA 3931181331911330 
1340 DATA 0910131901319130 
1050 DATA 3110181331918113 
1060 DATA 1111181301311111 
1373 DATA 9110101111919110 
1080 DATA 0010181031310103 
1993 DATA 0091131801011803 
1100 DATA 0008101111018300 
1110 DATA 0080111111110303 
1120 DATA 8090111031119309 
1130 DATA 0031109890911803 
1140 DATA 9911800009301190 
1150 DATA 0111000833301110 
1160 REA 
1173 REM 


1188 DATA 1111108008088301 
1190 DATA 0011111083000391 

1209 DATA 0093111109080011 

1210 DATA 8089011119300011 
1228 DATA 0998301111000111 
1230 DATA 9933311111101113 
1249 DATA 99331199^1111100 

1259 DATA 0001110091111100 

1260 DATA 0011119201111009 
1273 DATA 0311111111113330 
1230 DATA 0111311111330000 
1290 DATA 1119311100300383 
1303 DATA 1113001111030933 

1313 data iia030auiieea0a 

1323 DATA 1300333031111133 
1330 DATA 1090000930311111 
1343 R-RND <-T IME) 

1353 CLS 

1363 FOR 1-1 TO 183 
1370 J-256*RND< 1) 

1390 K»191*RND(i) 

1393 PSET <J,K>,15 
1480 NEXT 
1418 RETURN 

1420 LINE (29 , 173) - <250 , 191) , 7 , BF 
1439 LINE <24, 180W 164 , 189) ,6,BF 
1443 DRAM "9X179,102" 

1453 COLOR 1 

1460 PR INTUÌ , “SPEEO** 

1473 SETuAN 

1403 DA-* BM233 , 155 

1453 COLOR 4 

1533 A*-"R3G1L3E1" 

1513 FOR J»9 TO 2 STEP 2 
1529 DRAM "A»J ; " 

1539 GOSUB 1593 
1548 NEXT 
1553 DRAM "A3" 

1563 COLOR 1 
1573 RETURN 

1593 FOR 1-63 TO 4 STEP -9 
1593 DRAM "S-I ;XAI," 

1693 NEXT 
1613 DRAM "S0" 

1620 RETURN 
1633 CLS 

1643 PR INT" JO YST ICK 0 TASTIERA ?" 
1650 PR INT'*PR£M I IL TASTO DI FUOCO 
1663 PR INT"0 LA BARRA DEGLI SPAZI" 
1670 IF STRIG(l) THEN 0-1 : RETURN 
1633 IF S TR IG (9) THEN O-0:RETURN 
1693 GOTO 1670 

1709 COLOR 15,4,7 

1710 END 
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IL PROGETTO 
DEL MESE 

È una spilla 
psichedelica 
nata sul concetto 
delle luci ritmiche 
presenti nelle 
discoteche. 

È una realizzazione 
semplice ma 
altrettanto 
immediata nel suo 
effetto. 

Realizzata vi darà 
soddisfazione. 


a cura di Angelo Cattaneo 


mici delle discoteche, abbia- 
mo qualcosa per voi. 

Questo semplice circuito, che 
monta 13 led disposti a cerchi genera 
un gioco di luci in funzione deirillu- 
mi nazione ambiente. Tutti i compo- 
nenti andranno montati su un piccolo 
circuito stampato, che non dovrà esse- 
re piu grande dello spazio strettamen- 
te necessario per accogliere i led con i 
pochi altri componenti. Potrete poi 
appuntare il tutto al vestito, a mò di 
spilla. L'oscillatore ad onda quadra, 
composta dal 4001 oscilla ad una fre- 
quenza dipendente da R e da C. Se al 
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posto di H si monta una fotoresistenza 
(LDft), la frequenza varia a seconda 
deiriìluminazione ambiente. Poiché 
nelle discoteche, Pillumìnazione è per 
lo più comandata dalla musica, il pilo- 
taggio di questo circuito dipenderà, in 
definitiva, anch’esso dalla musica. 
L'oscillatore aziona un contatore deci- 
male con un decodificatore 14 1 da 10” 
(CD4017) che, a causa del collegamen- 
to delPuscita “4” alPingresso di can- 
cellazione, è in grado di contare sola- 
mente fino a 3. Poiché le uscite di que- 
sto circuito integrato non possono es- 
sere impiegate per pilotare diretta- 


mente i led è necessario ricorrere a 
stadi buffer formati da transistori 
funzionanti da commutatori. I led 
vanno montati sul circuito stampato 
in modo che la corona luminosa sem- 
bri muoversi verso Pesterno, a partire 
dall'unico led centrale, ad una veloci- 
tà che come già spiegato è determinata 
dairilluminazione. L'alimentazione è 
fornita da una batteria compatta da 
9V. Sulla faccia posteriore del circuito 
stampato saldate una spilla di sicurez- 
za che vi servirà ad appuntare il cir- 
cuito al vestito. 

In serie alla LDR c'è un trìmmer che 






regola la sensibilità del circuito. 

Per rendere la costruzione più com- 
patta possibile montate i circuiti inte- 
grati senza zoccolo saldandoli diretta- 
mente alle piste del circuito stampato 
attenzione però: si tratta di CMOS). 
Fate anche attenzione alia corretta po- 
larità dei led e dei transistori o non 
dimenticate alcun collegamento, 

Una volta costruito e collaudato, po- 
trete inserire il circuito in un piccole 
contenitore trasparente o meglio in- 
capsularle in resina trasparente. 



ELENCO COMPONENTI 


Semiconduttori 

1 integrato 4001 
1 integrato 4017 
4 transistori BC 237 
13 led di vario colore 

Resistori 

1 totoresistenza RPY 62 

0 simili 

3 resisi. 18011 

1 resisi. IKil 

4 resisi 27KU 

1 trimmer IMil 

Condensatori 

ì ceramico da G.lpF 
1 elettrolitico da 2.2 jjF 


novità TEa 




IL PRIMO LIBRO 

sull'MSX BASIC 


Il nome SONY non ha 
bisogno di presentazioni, 
i personal SONY sono 
un'ulteriore segno 

tradizione nipponica 
□ elettronico* 

impiego deN'MSX, finalmente 
uno standard net mare dei dia- 
letti BASIC, con le risorse offerte 
nei l'ambito del suono, delia musica e delia 
grafica, rende I computer SONY HIT BIT 
veri strumenti professionali 
Il libro, accompagnato da una cassetta 
con i programmi, costituisce la guida fedele 
siri ntroduzione nel mondo dell 'MSX -BASIC 
e dei dispositivi e periferiche che costituiscono 
il sistema SONY* 


1 Cedola di commissione libraria da inviare a: 

JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI 
Inviatemi l’offertissima JCE: 


Descrizione 

CLtà 

Prezzo 

Unitario 

Prezzo 

Totale 

IL LIBRO 

dell'HIT BIT MSX BASIC 


L. 30.000 



Desidero ricevere il " IL LIBRO dell'HIT BIT MSX BASIC " 

indicato nella tabella, a mezzo pacco postale* al seguente indirizzo : 


Nome 




Cognome 





Via 

:= c 



rat. IMI ITI~T 

“in □ 


d. 1. m m 

C AP. [ 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE ■ SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA 

Partita IVA. 



TI 






PAGAMENTO: 

□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 
totale deirordinazione 

□ Contro assegno, al postino l'importo totale 

AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. \ prezzi sono com- 
prensivi di I V. A. 



Via dei Lavoratori. 124 
20092 Gn issilo Balsamo - MI 





PIPER MOUSE 

Robot sensibile agli ultrasuoni, Si muove 
in tutte te direzioni tramite il comando 
del fischietto in dotazione il cui suono non 
è udibile. Due motori separati comandano 
le sue tre rotelle. 

Alimentazione: 2 batterle a stilo 1 ,5 Vc.c, 
Àlimentaz. comando sensore 1 batteria 9 Vc.c. 

Cod . SM /5Q00-00 L . 86 .500 



SOUND SKIPPER 

Al comando "CAMMINA" oppure ad un battito 
di mani, compie una breve passeggiata per 
arrestarsi poi desolo. Le due p -li . i 

si muovono alternativamente : 

un aspetto da vero Robot 
Alimentazione: 2 batte' o ■ : o V . : : 
Cod.SM/5003-00 L 37JBGQ 



PEPPY 

Il pìccolo Androide è comandato da un doppio 
sensore che reagisce ai rumori e agli urti. 
Intercettando ostacoli o sentendo rumori, 
indietreggia e nei contempo ruota di un angolo 
compreso tra 90° e 1 80° riprendendo la sua 
corsa finché non “sente" un nuovo comando. 
Alimentazione 2 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 

Cod. SM/5001-00 L. 37,000 



MEMOCON CRAWLER 

Un microcomputer aziona il Robot 
programmato da una pulsantiera a 5 tasti 
Avanti, indietro, a sinistra, a destra, fermo, 
cicalino e luci sono le funzioni che permettono 
dj ottenere 256 movimenti diversi 
Alimentai one 2 D3’:e f e a r so ' S Vc.c 
Alimentai mmompiser 1 batter ta 9 Ve.c. 
Cod , SM -5304 OC L. 121 .000 



TURN BACKER 

Al ragneno spaziale a sei zampe è sufficiente 
gridare "ATTENTO" all 'approssimarsi di un 
ostacolo, A tale comando inverte la direzione 
di marcia girando sulla sinistra. 

Alimentazione 4 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 
SM/5002-00 L. 61.500 



MONKEY 

Al grido di "VA!' oppure con un battito 
di mani la SCJMM IETTA comincia a muoversi, 
spostando alternativamente le sue braccia lungo 
- e resa per arrestarsi da sola dopo un 

I oreve percorso. 

L 1 ~ tentazione: 2 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 

Cod. SM 5005-00 L, 37.000 
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cstacoN 
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sutte 


tutte 
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EXELCO VENDITA PER CORRISPONDENZA EXELCO VENDITA PER CORRISPONDENZA 





C1RCULAR 

Due arasse ruote spostano in modo silenzioso 
il Robot facendolo avanzare, girare a sinistra, 
a destra o in tondo» 

I movimenti sono telecomandati. 

Alimentazione 3 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 
Alimentaz. telecomando: 1 batteria 9 Vc.cc 
Cod. SM/5006-GQ L. 110.000 



AVOIDER 

Robottino in grado di evitare qualsiasi ostacolo 
gir si pari innanzi II sensore di cui è dotato 
è a raggi infrarossi» 

Lo spostamento a zig-zag avviene per mezzo 
di tre ruote laterali 

AHmentazione 4 batterie a stilo 1,5 Vc.c, 
Alimentazione circuito: 1 batteria 9 Vc.c. 

Cod. SM/5007-00 L. 66.500 



LINE TRACER II 

Guidato da un sensore a luce infrarossa, segue 
automaticamente qualsiasi linea nera tracciata 
su superficie bianca muovendosi su tre ruote 
azionate da due motorini. Larghezza minima 
linea 10 mm, curve 1 5 cm. 

Alimentaz motorini: 2 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 
Alimentazione circuito: 1 batteria 9 Vc.c, 

Cod. SM/500B-00 L. 85.500 



r 


MR SGOTSMAN 

Due velocità e V3 r movimen-; come carn^ '-jr- 
correre aventi e ^ “dietro spostare a sinistra 
e a destra possono c ‘.tenera tram te jtsox 
di comando collegato con cavetto a Robot. 
Usando più unità si possono organizzare partite 
di calcio o altre competizioni. 

Alimentazione: 2 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c, 

Cod. SM/501 04)0 L, 49,500 


SKIPPER MECHA 

L'Androide si muove grazie a due leve azionate I 
alternativamente. Il suo portarne-: : 

da un sistema meccanico comandato où 
singolo motore attivato per mezzo d 

interruttore 

Alimentazione 2 batterie a stilo 1 ,5 Vc.c. 

Cod. SM/5009-00 L. 88.000 


MEDUSA 

E* que - - pat che cammina, prowisto 

die - - co Ricevuto il comando, 

inizia .. e sue 4 leve fermandosi 

au tornane v-enu po un tempo prestabilito. 

U sensore e un micr -•■■-no a condensatore. 
Alimentazione, 2 bai ter a stilo 1 ,5 Vc,c» 

Cod. SM/501 14)0 L. 44.500 








. so^ 


t CO^ i» 






Descrizione 

Cod. 

Q.tè 

Prezzo 

Totale 

PIPER MOUSE 

SM/5 000-00 


L. 66.500 


PEPPY 

SM/S001-00 


L. 37.000 


TURN BACKER 

SM/5 002-00 


L, 61.500 


SOUND SKIPPER 

SM/5 00300 


L 37.000 


MEMOCON CRAWLER 

SM/5 00400 


L. 121,000 


MONKEY 

SM/5005-00 


L 37 000 


CIRCULAR 

SM/500B-00 


L. 110.000 


AVOIDER 

SM/5007-00 


L. 66.500 


LINE TRACER II 

SM/500800 


L. 85.500 


SKIPPER MECHA 

SM/5 00900 


L. 88.000 


MR. BOQTSMAN 

SM/50 10-00 


L 49.500 


MEDUSA 

SM/5011-00 


L 44.500 



Desidero ricevere, a mezzo pacco postale, il materiale indicato 
nella tabella al seguente indirizzo: 




PAGAMENTO 

Al Anticipato, mediante assegno cj molare o vaglia postale per Limporto totale 
del l'ordinazione. 

B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l'acconto di Lire 20.000 
mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà regolato contro assegno 
AGGIUNGERE L, 5,000 per contributo fisso. I prozìi sono comprensivi di LV.A. 
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a cura di EDGARDO Di NI CO LA- CARENA 


quinta parte 


S ia che abbiamo a disposizione un 
potente elaboratore da laborato- 
rio, sia che ne abbiamo uno por- 
tatile da quattro soldi la cosa più avvin- 
cente e stimolante che si possa farne è 
realizzare dei giochi di movimento, ì 
ben noti videogames. Diciamo subito 
che il progetto è arduo, poiché un gioco 
di movimento richiede, il più delle vol- 
te, una velocità di esecuzione non otte- 
nibile in Basic ed inoltre la quantità di 
informazioni che bisogna conosce. ' 
per utilizzare le possibilità le: 'Mone, 
ma soprattutto della grafica, diventa 
consistente. Come se non bastasse, 
mentre nelle puntate precedenti aveva- 
mo fatto riferimento alle Spectrum co- 
me esempio pratico di un discorso che 
riguardava tutti i computer program- 
mabili in Basic, affrontando il proble- 
ma dei giochi le caratteristiche della 
macchina usata incidono moltissimo e 
diventa diffìcilissimo fare un discorso 
globale su tale argomento. Una cosa da 
cui vorrei subito allontanarvi è il pen- 
colo di una certa... rassegnazione da 
parte vostra ad accontentarvi di ciò che 
ci forniscono le software houses rinun- 
ciando cosi all'idea di fare programmi 
propri. Infatti, i programmi in vendita 
sono belli anche perchè scritti, per la 
maggior parte dei casi, in L/M e con tec- 
niche e macchine che noi non possiamo 
avere a disposizione. Niente ha maggior 
valore, dunque, che un gioco divertente 
fatto con la propria testa e con pochi 
strumenti, anche se non potrà forse 
reggere il confronto con quelli prodotti 
dalle case di software. 

Ricordo che quando, più di un anno fa, 
avevo comprato lo Spectrum, appena 
uscito in Italia, mancava quasi total- 
mente il software commerciale ed io fe- 
ci, per i miei amici che lo richiedevano 
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insistentemente, alcuni semplici pro- 
grammi per fare giochi di movimento, 
ricalcandoli da quelli che avevo visto 
nelle sale da gioco. Alcuni vennero 
estremamente complessi ma lenti e no- 
iosi, altri al contrario erano brevissimi 
e tuttavia ebbero molto successo. 11 pro- 
gramma che più propriamente si trova- 


va in quest'ulUma categoria di giochi 
era certamente quello che ho denomi- 
nato “trap". Si tratta di uno dei più vec- 
chi e primitivi giochi da bar, data la sua 
incredibille semplicità di costruzione e 
di gioco, tanto che nessuna casa si è 
forse mai degnata di fame una versione 
per lo Spectrum. 


Figuro t 
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110 

REM rii 

1 c 3 E d d j r d © O i N ì 

i” Q 3 

— C r € Tf ^ 



li5 

INPUT 

■ * U U O l L £ 1 & t. r U Z i o 

ri i ? 

LINE r$ 



117 

if r s 

= THEN GO TO 12 

0 

1 1‘3 

if r $ 

( 1 > = “ -5 ‘ ‘ OR r | ( 1 j =" 

S" T 

HEN 

GO TQ 

700 


120 

LET 1. 

=22528 


20-5 

LET X 

£ =0 : LET y £ =0 


207 

F'RPER 

6 : INE 0 : CLS : S 

O R O E 

R 6 : 

POE E 

23624 , 43 : INPUT ; : 

LET 

1 J 1 hZ 

0 ; LET 

U 2=0 


2 10 

F OR x 

= 1 TO 31 : POKE 225 

2 -5 + X 

, 32 : 

PO E E 

25264 +x .32: NtfXT X 


2 2 & 

F U R y 

=0 TO 23: POKE 225 

2 S + 

2 *y / 

3 H : P O K t£ 3£bSy +32#y ^ 32 

NEXT 

y 




230 

LET x 

= 100: LET d X = 3 2 : LET y 

= 663 

: LET 

d y =-32: G O T O 440 


300 

LET p 

= 64510: G O F. U B 5 0 0 

: IF 

r -2 

•3 THE N 

LET dX =-32 


3 10 

LET p 

= 55022 : GO SUB 500 


320 

i f r = 

29 THEN LET d X = 1 


3 3 0 

if r = 

30 THEN LET d X = - 1 


340 

LET p 

=65273 : G O 5 US 5 0 O 

: IF 

r = 20 THEN 

LET dX =32 





3S0 LET p =61435 : GO SUB 800: Ir 

r =30 THEN LET dy=-32 


3 1. 0 

LET 

p =3 7 342 : G O 3 U & 5 © © 


3? 0 

IF 

r =29 THEN LET dy=-ì 


-3 *3 0 

XF 

r =30 THE M LET d M = 1 


390 

i_FT 

p = 49 150; G O £■ U P 50© 


4-00 

IF 

f =29 THE H L E T d 1 J = 3 2 


4-10 

LET 

X = X + d X : LET y = y + d y 


420 

IF 

PEEK 1 x + 1. ) > 4 S T i-i E N 

LET 

U 1 = 

1 

PEE K ( y + t. ) >4 3 T H tr. N 


4 30 

IF 

LET 

u 2 — 

1 



440 

P Ci K 

E L + X - d X ,32: P O K E i. + x 

, 16 

450 

P O K 

E l +M -dy 32 : POKE <- + y 

.• 5 

465 

FOR 

rial TO 2: OUT 254 , 23 

o ; 


O UT S S 4,254; N E XT n 
460 I F ul OR US THEN GO TO 600 
470 G Q T Q 3 0 0 

500 LET r=IN p-3S*XNT \ IN P/32! 

: RETURN 

600 IF U 1 = 1 THEN POKE L+X ^ 127: 
LET ys-ys+l 

505 XF u 8 = 1 THEN POKE Uy, 127 : 
LET xs ™ X s +1 
609 BEEP 1 > 20 

6 10 PRPER 4: PRINT RT 0 > 2 ; XNK 

a ; x s ; rt 0 , 30-len strì ys; xnk ij 
m s ; 

620 XF X-S < 10 RNO ys Cl0 THEN PO 
R n-1 TO 400: NEXT n GO TO 207 

630 input "6 locate a r : o ~ a 0 44 ; l 
I N E r $ 


& 4 0 

if = 

THEN 

G O T U 9 9 9 9 


SS© 

if r $ «: i ;• = 

* * ' ' 

O R 

r ¥ ■. 1 3 » " s " 

T 

HEN 

q O T G 2 © S 





T©© 

6 QRDER 7 ; 

PAPER 

7 : XNK 4 : 

c 

ni 

J 

PRINT TRB 

1 1 

; “ 1 

STRUZ ION I •' 


710 

XNK 0 : PRINT 

: 

PR INT "TRhP 

€: ' E 

t. a t. o r £ 5 l i 

zza 

t 0 

P l" P £ — S È f 

p 

Q i Q C 

a t q d a du£ 

pe 

r s 0 n 6 . L 0 s c 0 

p 0 

C h £ 

09 n u n a di 

0 £ 

S ti* 

d 0 V f E L — fc> 6 

p 1 " 

e ì i 9 

9 e r si e * d 

i i 

n t r 

a p p 0 l a - f e 

L ‘ 

a v v e 

r s a f i 0 c 0 £ 

t f l 

n 9 e 

r i d 0 L 0 a s b a 

t t 

e r e 

0 0 n t r 0 u n 

t r a 

t t 0 

d i ITr U “ r O 

( i 

n v e 

r de ) » O 1 t, r 

è a 

t r 

0 c i n t 0 


720 

PR INT "in 

i z i 

a te 

, 0 9 ri u n 0 rii u 0 

V €; R d 

O S i c 0 — S X 

r u 1 

S- c e 

5. u i s u 0 i 

pa 


s s i u ri t r a t — t o d ì wi*u r o ■ l t a s t i 


d i rez 

i 0 ri a L i 

H- O Ti 0 : " 


73© 

P R I NT : 

PRINT INK 

. 2.;ThB 4; 

" R OSE- 

O ■* INK 

i;trb 21 j " 

e lu m 

74© 

PRINT : 

PRINT TRE 

5 ; "i..i";Thb 

2 2 ,i 

©" 



7 5© 

PRINT : 

PRINT TRE 

4 j " H S ’ 1 

; ThB 

2©; "O 

P" 


75© 

PRINT : 

PRINT TRE 

5 ; "Z" ; T hB 

2 2 ì * * 

L " 



770 

INPUT " 

P r C fti i < P E T L. 

1 R N > p e r i 

r 1 c 0 fii i 

n c i a re 

; LINE r 5 : 

G 0 T O 12© 


Appena incomincerete ad analizzare 1 ] 
listato dei programma, vi renderete 
conto che la semplicità è solo apparen- 
te. Infatti il gioco è per due persone e 
questo mi ha obbligato ad utilizzare la 
tecnica del rilevamento diretto dei se- 
gnali provenienti dalia tastiera usando 
r istruzione IN. Inoltre, per ottenere il 
massimo della velocità ho gestito lo 
schermo quasi unicamente scrivendo e 
leggendo, con istruzioni POKE e FEEK, 
direttamente neirarea di memoria ri- 
servata al colore; anche il suono, molto 
particolare, non è ottenuto con istru- 
zioni BEEP. Tutto questo ci induce a 
concludere che la qualità di un gioco di 
movimento in Basic, dipende dalla 
quantità di trucchi che riusciamo ad 
escogitare per aumentarne la velocità. 
Incominciamo a considerare, ad esem- 
pio, quanto la funzione INKEY$ ci per- 
mette di rilevare con esattezza quali ta- 
sti sono premuti in un dato momento. 
Un breve programmino, come questo: 

10 PRINT AT IO, 10; INKEYS; 1 * GO 

TO 10 ci mostra subito quaTè il limite 
della funzione e cioè il fatto che, quan- 
do vengono premuti due o più tasti con- 
temporaneamente, la funzione ci forni- 
sce una stringa nulla, come se nessun 
tasto venisse in realtà premuto. 

La possibilità di risolvere il problema ci 
- ita. incredibilmente, dal fatto che lo 
cpect rum è stato costruito con criteri 
di ecor. mirata e la tastiera, anziché de- 
terminL- - dir*.’ unente il codice del ta- 
sto premuto per t rasmetterlo al micro- 
processore, lascia completamente a 
quest'ultimo tale compito, permetten- 
dogli nel contempo di rilevare anche 
pressioni simultanee di più tasti. Ma 
come si usa in pratica questa possibili- 
tà? NelTìntento di non complicare ulte- 
riormente la ricerca teorica di una solu- 
zione, vi fornisco un altro programma, 
che rende pratica ed immediata la lettu- 
ra dei tasti nei videogiochi. Immagino 
che esista un equivalente anche in altri 
computer. Il problema che ci si pone è 
quello di sapere se un certo tasto o più 
tasti contemporaneamente sono pre- 
muti. Il programma scriverà un’istru- 
zione IP THEN, che dovrete copiare 
ed usare nel programma, in un punto 
qualsiasi del quale vi sarete ricordati di 
inserire la definizione di funzione di li- 
nea 10. Supponiamo che il problema sia 
in questi termini: in un gioco di movi- 
mento per due persone, se si rileva la 
pressione del tasto “A* è necessario au- 
mentare di 2 la variabile T. Mandiamo 
in esecuzione il programmino che ab- 
biamo descritto prima e teniamo pre- 
muto il tasto “A". Sullo schermo verrà 
scritto: IF FN i (65022)=31 THEN ... 

Ciò vuol dire che dovremo inserire, po- 
niamo alla linea 540, queste istruzioni: 
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540 IF FN ì(65022)=31 THEN LET 
h=h>2. 

Adesso parliamo più in generale dì co- 
me si realizzano i giochi cosiddetti “ar- 
cade*. Non mi posso certo definire 
esperto in tale campo e consiglio a chi 
ne sia molto interessato di leggere uno 
dei libri specifici suir argomento, alcu* 
ni dei quali editi dalla JCS. A parte que- 
sta considerazione, passiamo a descri- 
vere in linee generali come si program- 
ma un video gioco. Tutte le informazio- 
ni date in precedenza servono anche 
qui. Ad esempio, rinizializzazione deve 
essere fatta ancora all’inizio del pro- 
gramma anche se risulterà sicuramen- 
te più ridotta che negli altri tipi di pro- 
gramma (sono solitamente assenti in- 
fatti le variabili con indice ed i relativi 
dimensionamenti airinizio del pro- 
gramma). Ben più importante è invece 
stabilire subito quali variabili verran- 
no usate e con quale funzione, scriven- 
done una lista su un foglio di carta. Un 
particolare tipo di inizializzazione, bi- 
sognerà poi farlo airinizio dì ogni fase 
di gioco, per assegnare un valore inizia- 
re alle variabili ed ai paramenti 1 ! che 
discriminano una fase da un’altra 
Infatti, come spesso avrete .làic un 
videogame e veramente beùo quando le 
situazioni che vi si presentane sono 
sempre diverse e di difficoltà crescente 
Per ottenere ciò si suddivide il gioco in 
una serie di "quadri? per superare i 
quali è necessario raggiungere un de- 
terminato obiettivo, A realizzare due 
diverse fasi di gioco, possono essere o 
parti competamente staccate di pro- 
gramma od una stessa parte che usa pa- 
rametri variabili (come la velocità di 
esecuzione), richiamata quindi due vol- 
te e con parametri differenti. 

E logico che nessuna di queste conside- 
razioni può essere ritrovata nel progra- 
ma pubblicato questo mese, che è al- 
Testremo della semplicità. La sua anali- 
si chiarirà invece quale dev’essere la 
struttura del tratto di programma che 
realizza ogni fase del gioco. 

Essa è costituita da un ciclo, che si ripe- 
te rapidamente ed aggiorna le posizioni 
degli oggetti mobili sullo schermo, sul- 
la base dei comandi dati da tastiera (per 
Tornino che il giocatore umano dirige) 
o di algoritmi che prendono in conside- 
razione la posizione degli altri oggetti 
(nel caso di quelli mossi dal computer). 
Il ciclo si ripete fino a quando non si 
rilevano fatti straordinari, come la col- 
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Hsione deìT omino comandato dal gioca- 
tore contro un elemento del ba- 
ckground (campo di gioco) o contro uno 
dei personaggi comandati dal compu- 
ter. A questo punto ci può essere un’in- 
terruzione, nella quale si deve rendere 
visivamente il tipo di evento che Tha 
causata; il personaggio può morire* 
esplodere o mangiare un altro oggetto, 
età. Un'altra cosa molto importante è 
Taggìornamento del punteggio (o sco- 
re). Dopo un evento straordinario, il 
gioco può essere ripreso senza modifi- 
che o, alTopposto, ricominciare dalTini- 
zio di un quadro. 

Come avrete inteso da ciò che vi ho det- 
to finora, realizzare, cosi come anche 
ideare a giocare, un vìdeogioco è una 
cosa abbastanza complicata e per la 
quale è necessario avere inventiva ed 


allenamento. Prima ancora di analizza- 
re fino in fondo il programma “trap* 
(che potrete senz'altro usare per diver- 
tirvi un pò con i vostri amici), prendia- 
mo in considerazione un altro sempli- 
cissimo esempio pratico. Immaginiamo 
dì volere costruire un programma ba- 
nale, in cui un omino (rappresentato da 
una lettera “G* blu), si muova entro un 
campo di 30 per 20 caratteri, comanda- 
to da quattro cursori (F-sinistra, G=de- 
stra, T=aJto, V^basso e lo stesso faccia 
un altro omino, questa volta comanda- 
to dal computer (lettera *C K rossa). I 
due eventi straordinari sono rappre* 


sentati dal tentativo di uscire dal ba- 
ckground da parte delTomino comanda- 
to dal giocatore e dalla collisione tra i 
due omini, che causa la fine del gioco. 
Il programma è mostrato in figura 3. 
Come potrete notare, abbiamo prima 
un 1 inizializzazione generale del pro- 
gramma, dove viene dato un valore ini- 
ziale alla variabile “punteggio* ed alla 
variabile “nvite? poi una più specifica 
che riguarda la fase di gioco, che dà un 
valore iniziale alle variabili x, y, xc e 
yc (rispettivamente coordinate oriz- 
zontali e verticali del proprio omino e 
di quello del computer) ed alle variabili 
sdir, ydir, cxdir, cydir. Su queste ulti- 
me si basa tutto il meccanismo dei mo- 
vimento. Infatti esse contengono la 
componente orizzontale e quella verti- 
vale del movimento, ovvero i numeri 


che verranno sommati alle rispettive 
coordinate delToggetto che si deve 
muovere. 

Quando non viene premuto nessun ta- 
sto, le componenti del proprio oggetto 
(xdir e ydir) non vengono alterate e 
Toggetto continua nella direzione che 
aveva prima. Quando uno die quattro 
cursori od una combinazione di due di 
essi viene premuto, le due variabili 
vengono aggiornate in base ai nuovi co- 
mandi. La permanenza dei valori nelle 
variabili che contengono le componenti 
dello spostamento dei due oggetti, per- 
mette di calcolarne la posizione prece- 
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dente e di cancellarli dallo schermo, po- 
co prima che siano riscritti nelle nuove 
posizioni. Questo fa si che sullo scher- 
mo appaia praticamente sempre l’og- 
getto, senza che si produca un effetto 
sgradevole di lampeggiamento 0 di sfar- 
fallio. 

Infatti, uno dei tanti problemi, in cui 
ci si imbatte quando programmiamo un 
gioco, é la necessità di realizzare una 
buona animazione sullo schermo. Nel- 
l’esempio semplice una lettera che rin- 
corre un’altra lettera di colore diverso 
questo problema si fa sentire pochissi- 
mo (anche se vederli lampeggiare 
avrebbe reso sicuramente più sgrade- 
vole la scena), ma quando incominciere- 
mo a programmare giochi più comples- 
si e belli visivamente, il lampeggiamen- 
to potrà veramente rovinare tutto. 
L’animazione, con il computer, si ottie- 
ne con la tecnica dei cartoni animati. Si 
disegna cioè un oggetto in varie posizio- 
ni poco distanti l’una dall’altra ed in 
successione rapida, cosi da far sembra- 
re che questo si muova realmente sullo 
schermo. È difficile realizzare buone 
animazioni in Basic, data la sua lentez- 


DIZIONARIO INFORMATICO 

— videogioco: gioco in cui un og- 
getto comandato dol giocatore 
umano si muove entro un ba- 
ckground e cerca di raggiungere de- 
terminati obbiettivi per possare ad 
un’altra fase più difficile. 

— background: campo di gioco en- 
tro il quale si svolge l'azione, costi- 
tuito do spazi vuoti, entro il quale il 
protagonista si muove, e da elementi 
che o sbarrano la strado a chi tenta 
di sovrapporsi od essi o ne provoca- 
no la scomparso od invece fanno 
raggiungere un certa obbiettivo. 

— collisione: quando due oggetti 
del gioco si scontrano. In coinciden- 
za con tali eventi può essere previsto 
la scomparsa di uno dei due oggetti 
e ciò avviene anche in base olla fase 
di gioco in cui la collisione avviene 
(quando uno dei due oggetti scom- 
pare, si dice che l’altro lo ha "man- 
giato"). 

— evento straordinario: è un 

evento per cui è necessario uscire 
dal normale ciclo di gioco. Causa la 
modificazione del background, della 
fase di gioco oppure semplicemente 
del punteggio. 

— punteggio: spostamento gradua- 
le degli oggetti visualizzati sullo 
schermo, che sembrano così "anima- 
ti", Alcune volte si ottiene, come in 
cinematografìa, con uno rapido suc- 
cessione di "fotogrammi" (schermate 
sul computer), ma solitamente la sì 
ottiene con veloci trasformazioni di 
una piccola parte dello schermo. 


za, ma ciò che è possibile fare è già un 
risultato apprezzabile. 

Concludiamo qui il discorso di questo 
mese. Nelle prossime puntate, se sarà 
possibile faremo esempi pratici di come 
costruire un gioco più complesso di 


quelli pubblicati in questo articolo. 
Penso che sìa ormai superfluo conti- 
nuare ad esortarvi a fare esperimenti 
ed a mettere in pratica tutto quello che 
avete appreso. Arrivederci! 

(continua) Xl.D.C. 
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Splendidamente ambientata nelle 
viscere di un monte, questo nuovis- 
simo dell'ACTIVlSION ha tutte le 
carte in regola per essere ammesso 
ai primi posti nell'Olimpo dei miglio' 
videogames della stagione, nduh 
biomente la storia è malto originale 
e priva di quello .pirite oellico c^e 
solitamente è predo minante m nu- 
merosi giochi. No, niente sparatole 
spaziali! Il nostro eroe infatti e uno 
speleologo degli anni 90 che deve 
mettere in salvo uno intera equipe 
di minatori restati imprigionati dal- 
l'improvviso risveglio di un monte di 
origine vulcanica ritenuto inattivo 
da diversi decenni; l'attività vulca- 
nica del monte Leone è stata così 
forte da bloccare le principali vie 
d'uscita di una grossa miniera sca- 
vato nelle sue viscere. Roderick, 
questo il nome del nostro eroe, non 
si scoraggia tanto facilmente. 

Non è certo un cunicolo sbarrato o 
un po' di lava che gli fanno paura 
anche e perché la Activìsion lo ha 
rifornito di tutto il materiale neces- 
sario alla liberazione dei minatori; 
dinamite, microlaser, corde, catene, 
torcia, e perfino un motore od elica 
sulle spalle. In questo modo egli po- 
trà sicuramente esplorare tutti i cu- 
nicoli senza paura, logicamente le 
difficoltà del gioco non si limitano 
all'eruzione di lava e allo sbarra- 
mento delle principali vie d'uscita, 
cose del resto non indifferenti, ma, 
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seguendo lo sviluppo dell'avventu- 
ra conoscerete una serie di strani 
abitanti in questi luoghi oscuri. Fate 
bene attenzione: sono tutti poten- 
zialmente mortali per voi (non la- 
sciatevi ingannare daH'aria bonaria 
di alcuni di loro, sono in realtà i più 
pericolosi!). La distruzione di questi 
ospiti incomodi può avvenire in due 
modi diversi. Sia attraverso il poten- 
te microlaser posto sull'elmetto di 
NERO che attraverso le cariche di 
dinamite. Se volete ascoltare un pic- 
colo consiglio: usate solo il laser e 
risparmiate la dinamite per abbat- 
ter 'e barriere di lava solidificato 
he bloccano passaggi, perché le 
energie del microlaser sono prati- 
camente inesaurìbili mentre le cari- 
che di dinamite sono solo 6. E ve- 
diamo un po' più attentamente l'ele- 
mento più originale di cui il nostro 
Roderick può disporre: il motore ad 
elica! Certamente questo optional 
farà storia nei videogames di tutti i 
tempi. Infatti non è mai sfato equi- 
paggiato nessuno con uno strumen- 
to tanto futurista ma allo stesso tem- 
po realistico come questo (vi ricor- 
date le Olimpiadi di Los Angeles? 
Era forse Roderick quello che ha 
sorvolato tutta la manifestazione 
con un elica sulle spalle?). Durante 
l'esecuzione del gioco vi accorgere- 
te che non è molto facile controllare 
questo gioiellino della tecnica mo- 
derna. Infatti se premete il tasto di 
salito noterete che MERO attenderà 
qualche secondo prima di alzarsi da 
terra. Questo fatto può essere con- 
siderato uno svantaggio, ma a no- 
stro avviso questo procedimento 
riesce o dare un'immagine più reali- 
stica a tutto il gioco. Logicamente 
non si può pretendere di volare su- 
bito, Prima bisogna accendere il 
motore e farlo arrivare ad un deter- 
minato numero di giri in modo tale 
da permettere il volo. Lo stesso di- 
scorso vale anche per la discesa. 
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Infatti sì attende sempre un paio dì 
secondi dopo lo spegnimento del 
motore prima di cominciare lo disce- 
sa. E visto che il viaggio attraverso 
i vari cunicoli avviene quasi esclusi- 
vamente attraverso il volo, vi consi- 
gliamo di fare un po' di pratica pri- 
ma di accingervi al salvataggio dei 
poveri minatori. Le vie di collega- 
mento all'interna del Monte Leone 
sono praticamente infinite e logica- 
mente aumentano con l'aumentare 
dei livelli. Il primo minatore sarà li- 
berato distruggendo una barriera 
dì lava solida e uccidendo un gigan- 
tesco ragno. Semplice no? Ma già 
ne) secondo cunicolo le difficoltà 
aumentano dato che il minatore ver- 
rà disposto molto più lontano e 
quindi dovrete abbattere molti cuni- 
coli e molti ospiti strani. 

La ACTIVISION ha intelligentemente 
messo a disposizione del giocatore, 
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oltre ai soliti optional dello selezio- 
ne dei vari joystick o della tastiera, 
anche un'altra importantissima pos- 
sibilità di scelta. Potrete infatti sele- 
zionare il livello di gioco col quale 
volete cominciare l'avventura o me- 
glio il gioco che volete fare (il che 
non è la stessa cosa!}. Vi sono infatti 
cinque giochi differenti corrispon- 
denti ad altri livelli di difficoltà. Per 
spiegarci meglio: col primo gioco 
partirete con il primo livello, col se- 
condo inizierete automaticamente 
dal quinto livello e così a seguire 
fino ad arrivare al quinto gioco do- 
ve si parte dal 17° livello. 

Il libretto di istruzioni a spiega che 
dopo questo livello tutti gli altri sa- 
ranno “rondoni" il che vuol dire: 
giocare all'infinito! Le difficoltà so- 
no particolarmente accentuate an- 
che dal fatto che il tempo a disposi- 
zione per la liberazione di agni sin- 


golo minatore è limitato da un con- 
tatore visibilissimo nello parte bas- 
sa dello schermo. E con solamente 
cinque vite a disposizione non è fa- 
cilissimo arrivare molto lontano! 
Uno particolarità di cui non ci siamo 
ricordati di analizzare è la disposi- 
zione delle cariche di dinamite per 
abbattere le pareti di lava. Fate 
molta attenzione a non rimanere sul 
posto quando innescate la miccia 
altrimenti oltre allo parete salterete 
anche voi. L'unico sistema per ov- 
viare a ciò è quello di scappare e il 
più velocemente possibile. Bene do- 
po questa doverosa precisazione 
siamo giunti alf'epilogo di MERO. 
Inutile analizzare attentamente la 
grafica e gli effetti sonori dato che 
siamo in presenza di un videogame 
particolarmente riuscito, 

Giuseppe Castelnuovo 
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professionalità. 


MILLECANALI 

E lo strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente l’emittenza radio e televisiva 
indipendente, quale elemento di rilievo nel 
cammino storico dei mezzi di informazione. 
Offre un valido supporto tecnico agli operatori, 
mantenendo il proprio ruolo nei confronti deile 
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel 
contesto sociale. 


•CINESCOPIO 

dodici numeri L. 39.000 anziché L 42.000 

• EC COMPUTER 

dodici numeri L. 35.000 anziché L 42.000 

• MILLECANALI 


dodici numeri L. 44.000 anziché L 48.000 
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il libro illustra »e moderne tecniche delle 
misure efertroniche mettendo in conditone 
(i lettore di potersi costruire validi 
strumenti di misura, con un notevole 
nsoarmio Pag 174 

L 11 $00 


n°7 libri 
a sole 

L 27.900 

anziché 


TABELLE EQUIVALENZE 
SEMICONDUTTORI E TUBI 
ELETTRONICI PROFESSIONALI 

Completo manuale di equivalerne per 
transistori e diodi europei, americani e 
giapponese diodi controllati, diodi LEO 
circuiti integrati logia, circuiti integrati 
analogici e lineari per R TV circuiti integrati 
MQS. TUBI elettronici professionali e 
vidicon Pag 126 

L S 000 


oicrr i 

Le informazioni contenute in questo libro 
permettono di comprendere piu facilmente 
i circuiti digitali Vengono proposti molti 
esercizi e problemi con soluzione Pag 62 

L 7 000 


Dicrr 2 

E una raccolta di oltre 500 circuiti 
L'arco delie applicazioni si «tende dalla 
strumentazione ai giochi ai arcuiti di home 
utility e a nuovissimi gadget s Pag 104 

L 6 ODO 


JUNIOR COMPUTER VGL 1 * VOI 2 

Semplice introduzione alt affascinante 
tecn pc a dei computer e in particolare del 
JUNIOR COMPUTER un microelaboratore da 
autocostruire 
VOI 1 pag 194 

VOI 2 pag 234 L 14 500 


ALLA RICERCA DEI TESORI 
di C BRA7J0U 

Un completo manuale che vi illustrerà 
ampiamente tutti i misteri di un nouvo ed 
affascinante hobby altana aperta la 
prospezione efetr remica o ricerca di 
materiali preziosi con » detectors Pag 108 

L 6 000 


L 61.000 


sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale' 


APPUNTI 01 ELETTRONICA 

E una validissima opera che permette di 
comprendere m forma chiara ed esauriente 
i concetti fondamentali dei] eiettr onte a 
Questa colonna si compone di 10 volumi di 
cui S già pubblicati Tutti i volumi sono 
corredati da formule, diagrammi ed 
espressioni algebriche 

APPUNTI 01 ELETTRONICA VOI 1 

Elettricità fenomeni sinusoidali oscillazioni 
tensioni corrente continua e alternata, 
resistenza srat ica e differenziale Pag 136 

Còd 2500 L SÒDO 

APPUNTI DI ELETTRONICA - VOI 2 

Elettro magnetismo, forze magnetiche 
flusso magnetico, riluttanza, induzione 
elettromagnetica, magnet ostato 
efetrrostaata Pag 88 

COd 23DT L 8000 

APPUNTI DI ELETTRONICA VOI. 3 

Esistenza e conduttanza capacita, 
induttanza, caratteristiche a regime 
alternato Pag 142 

COd 2302 UOOOO 

APPUNTI 01 ELETTRONICA • VOI, 4 

Concetto di energia energia elettrica e 
magnetica, potenza trasformazione p 
trasmissione dell energia a mpiif razione e 
attenuazione Pag 80 

eoa. 2105 t a ooo 

appunti di eirrrRONtcA • voi $ 

Principi di KIRCHKOEE teoremi $ T NEVE NlN 
e NORTON, arcuiti passivi e reattivi 
Pag 112 

COd 2304 L 8Q00 




ettronica 



273 CIRCUITI 

Questo libro e una raccolta di progetti con 
>;aud lenti spiegazioni sut funzionamento 
re gitale md i scénsa bile per gli hobbisti di 
^ettronica e per tecnici di laboratorio 
=^g 224 

COCL 6014 L 12,500 


300 CIRCUITI 

_na grandiosa raccolta di circuiti elettronici 
? dj idee per il laboratorio e per (hobby 
^ag 262 

Codi. 6009 L 12.500 


CORSO 01 PROGETTAZIONE 
DÈI CIRCUITI 
A SEMICONDUTTORE 

li P LAWBRECHTS 

Vilissima guida per una moderna tecnica di 
progettazione dei arcuiti a semiconduttore 
Pag 100 

COd 2002 L 6,400 


NUOVISSIMO MANUALE 

DI sostituzione 

FRA TRANSISTORI 

Manuale che vi permette di trovare il 
transistor equivalente tra i costruttori 
europei americani e giapponesi Pag 00 

cod 60 1S 10 000 


SELEZIONE 01 PROGETTI 
ELETTRONICI 

E un libro che comprende una selezione dei 
din mteres santi progetti trattati dalie riviste 
ÉLEKTOR Pag H2 

eoa 60QS L 9000 


COSTRUIAMO 

UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 

di c CHIRINGHELU e G FU5AR0L! 

Questo libro sul microelaboratore e 
indirizzato a chi vuole apprendere t concetti 
fondamentali dell informatica sfatando il 
mito dei “troppo difficile' 

Gli argomenti sono trattati in forma 
completa, giustamente approfondita e facili 
da capire Pag 1 12 

Cod, 3000 l 4000 


TRANSISTOR CR0SS-REFER3NCE GUIDE 

Questo volume raccoglie circa 6000 diversi 
tipi di transistor e fornisce l indicazione di 
un eventuate equivalente Pag 200 

Cod 6007 L 3000 

GUIDA ALLACQUISTO 
DEI SEMICONDUTTORI 

Ogni semiconduttore e presentato con 
tutte le sue deno mi nazioni codice 
c ommer c i a lei n ter na zio n ale . c asa 
costruttrice dove e come ordinarlo 
Vengono inoltre suggerite le sostituzioni dei 
prodotti all esaurimento e date informa zio ni 
sui tipi dei contenitori Pag 16Q 
Cdd 4000 L 6 000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 

di G SS AZIO Li e M CALVI 

Questo libro propone numerosi progetti 

per I autocostruzione di apparati 

psrchedeiici di ogni tipo i progetti sono 

stati provati e collaudati e garantiscono 

una sicura riuscita anche oer gli hobbisti 

alle prime armi Pag 94 

COd 8002 L 4 500 


ACCESSORI ELETTRONICI 
PER AUTOVEICOLI 

di G BRAZIOU e M CALVI 
in questo libro sono trattati progetti di 
accessori elettronici per autoveicoli che 
porrete facilmente costruirvi 
i circuii sono stati collaudati e 
garantiscono un Sicuro funzionamento 
Pag 136 

COd SDÓ3 L 6 ODO 

SISTEMI HE FI MODULATORI 
di G BRAZiOL) 

Questa fibra si rivolge a coloro che 
desiderano costuirs* sistemi audio Hi- ri dalie 
eccellenti prestazioni, utilizzando i 
famosissimi moduli ibridi della ilP 
Pag 126 

cod 6 016 L 5 ODO 


IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 

di C BRAZK3U e M CALVI 
Autocostruzione degli strumenti di misura 
fondamentali per il vostro la bora torso I 
progetti presentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 103 

cod 0004 L 6.000 


LE RADIO COMUNICAZIONI 

di P BOATI 

Va indissimo libro che tratta delia 
propagazione e ricezione delle onde 
elettromagnetiche, delle interferenze, dei 
radiodisturbi e delle comunicazioni extra 
terrestri indispensabile per tecnici 
insegnami, radioamatori e studenti 
Pag 174 

Cod 7001 L 7 500 


PRATICA TV 

d> A GOZZI 

Questo libro consiste in una raccolta di 38 
casi risolti inerenti a guasti avvenuti a TV 
8 N e colori il libro interessa in modo 
particolare i tecnici e i riparatori TV 
Pag 160 

CùC* 7002 L 10 500 


99 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE 
di A COZZI 

Si tratta di 99 schede di riparazioni 
effettuate su televisori m bianco e nero e a 
colori Sono casi reali verificatisi in 
laboratorio, scelti fra i piu interessanti dal 
punto di vista tecnico e didattico Pag 172 
COd 7003 L 16 000 


100 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMINIATE 
di A GOZZI 

Questo libro riporta 100 riparazioni 
effettuate su televisori in bianco e nero e a 
colon di tutte le marche in commercio 
Si tratta quindi di una classifica completa 
che potrà interessare chi svolge per hobby 
a per lavoro il SERVIZIO di ASSISTENZA TV 
Pag 210 

COd 7000 L 10 000 


THE WORLD TTL, 1C DATA 
CROSS REFÉRENCE GUIDE 

Questo Irbro fornisce Se equivalenze, le 
caratteristiche elettriche e meccaniche di ■ 
moltissimi integrati TTl dei piu importanti 
costruttori mondiali di semiconduttori 
Pag 400 

eoo 6010 L 20 000 
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SINCLAIR ZX SPECTRUM 
Assemther t linguaggio 
macchina per 
principienti 

di WILLIAM TAINtG 
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso di 
linguaggi di tipo Asse mbier 
questo libro vi metter a in 
grado di apprezzare 
meglio le poteri; ri ' 
linguaggio ira c--h 
vostro ZX SFEC M 
Pig 250 

Liprq piu :asseti 3 

Cod 5C-:-0 L 25 200 



IL LIBRO DEL MICROORIVE 
SPECTRUM 
di JAN LOGAN 
L'autore, un'autorità nei 
campo dei computer 
Sinclair offre una 
spiegazione accurata di 
questo sistema di 
memorizzazione ad aita 
veJocrtà, come funziona il 
suo potenziale Per il BASIC 
e Linguaggio Macchina, le 
possibili applicazioni nel 
rampo ed u cagionale e nei 
lavoro tl libre comprendi 
mene due e-rogrimmf 



PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 


PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SFECTRUM 

di TIM MARI NELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta I unico modo 
per imparare a 
programmare |p ZX 
SFECTRUM in soli 60 
minuti il metodo di 

apprendimento si basa 
sui: ascolto della cassetta 
;ibro inoltre riporta i 
«stati di 30 programmi di 
Oochi unità Grafica, alcuni 
dei quali sono memorizzati 
sulla cassetta Pag 130 
Libro piu cassetta 
Cod 9002 L 25 000 


OLEATI GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 


CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SFECTRUM 
■di DANIEL HAYWOOD 
CI' argomenti esaminati m 
dettaglio sono i animazione 
degli oggetti lo scrolling 
dello schermo e i impiego 
dei comandi PEEK e PQKE 
per il loro uso piu corrette 
li tutto é accompagnato da 
18 programmi fa maggior 
parte dei auai» sono stati 
registrati sulla cassetta 
allegata al volume Pag 118 
Libro piu cassétta 
COO 9001 1 25 000 




approfondire la 
CONOSCENZA DELIO 
SFECTRUM 

di OtLWYN JONES 
Dopo avere familiarizzato 
con la programmazione 
dello SFECTRUM. avrete 
bisogno di questa 
impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed i 
concetti di 
programmazione 
Tra i programmi troverete 
INTRUDE PS e LABIRINTO 5D. 
quest’ultimo memorizzato 
Su CASSETTA insieme alle 
migliori routmes 
Libro piu cassetta 
eoo. 9004 L 50.000 


GRAFICA I SUONO 

PER IL LAVORO E IL GIOCO 

CON LO ZX SFECTRUM 





GRAFICA E SUONO PER 
IL LAVORO E IL GIOCO 
CON IO SFECTRUM 
di ROSSELLA e MASSIMO 
30ARON 

Sulla base della trattazione 
semplice ed esauriente e 
dei moltissimi esempi 
pratici, la maggior parte 
dei quali sono riprodotti 
sulla cassetta software 
allegata al libro, anche chi 
si avvicina per la prima 
volta a questo campo può 
imparare facilmente le 
regole e i trucchi per 
creare complessi disegni 
Libro più cassetta 
CO<J 9011 L 25 000 


49 GIOCHI ESPLOSIVI 
PER LO SPECTRUM 



39 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SFECTRUM 
di TlM HARTNELl 
Questo libro contiene una 
raccolta di 39 programmi 
relativi a giochi di alta 
qualità 

Oltre che per una grande 
varietà di argomenti, i 
games proposti Si 
distinguono per l'eccellente 
grafica 

Allibro e allegata una 

cassetta software con 25 

giochr tra i piu 

appassionanti 

Libro più cassetta 

Cad 9009 L 30 000 



PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
di TlM HARTNELL e DILWYN 
JONES 

Oltre 100 programmi e 
routmes ■ di sicuro 
funzionamento 
La maggior parte dei 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata ai libro il suo 
pregio particolare sta 
nell'idea di aver collegato i 
listati con un testo di 
spiegazioni che lo rendono 
un poderoso manuale di 
consultazione 
Libro ptu cassetta 
Còd 9001 L 30 000 


POTENZIATI 
IL VOSTRO SPECTRUM 



POTENZIATE IL VOSTRO 
SFECTRUM 
di DAVID WEBB 
Oltre 50 routmes in 
linguaggio macchina gè 
pronte per l uso 1 
Senza nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le limitazioni del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiori 
potenzialità 

ai libro viene allegata una 
cassetta contenente i 
programmi BASIC necessari 
per il caricamento delle 
routmes in linguaggio 
macchina 
Libro piu cassetta 
C0d 9008 L 30000 
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METTETE AL LAVORO 
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MÉTTETE AL LAVORO 
IL VOSTRO VJC 20 f 
di TOM LAU 
Onesto libro contiene ■ 
listati di 15 program mi di 
uso generate sia per le 
applicazioni domestiche 
ohe oesóonaii 
Mena cassetta alienata a - 
li&ro. abbiamo inserirò * 
titolo esempi-: 3 * jo aor”* 

di auesti. programmi; 

lasciando gt. altri a ve 
convinti dei rutiliti 
d«3acto 

Ubro più cassetta 

Coé 9TQ0 L 2 5-000 



fCMTTH PER SPEt^Uli 
3j DON '-OMA5SC* 

I^esoo ®ro e vr aute 
esserrae ^ 

:<ror= 

-> - £_* 
crocrc s^rr.w ec e 
osm sa pr 
y r c oyt? che per * 
pfOOTr arato r e avanzate 
- : ; r ' ;: ;ne esempi 

e spiegazione 
esaurienti 

CO0 9005 i 15 000 


COME PROGRAMMARE 
IL TUO 

COMMODORE 64 



COME PROGRAMMARE 
IL TITO COMMODORE 64 
d- TlM HAGTNELL 
è RQSERT VOUMG 
Tim Hartnell, uno dei piu 
: : ^ :i ed esperti autori, 

3» computer, ha raccolto, in 
OuestO v Piume, oltre 50 
esemp* applicativi di 

routmes e programmi di 
©och matematica, utilità e 
musica i p-u interessanti 
pei guati sono riportati su 
rassetta 

Libro piu cassetta 

Ccd 9151 L 25 000 



IMPARIAMO li PASCAL 
SUI NOSTRO COMPUTER 
di JEREMY RUSTQN 
Nei libro sono riportati i 
listati di due programmi 
per tradurre le istruzioni 
PASCAL in BASIC 
Il primo compilatore è 
scritto in Basic MICROSOFT, 
quindi e adatto ai personal 
computer IBM oc. IBM 
compatibili, OLIVETTI M 10 - 
M 20 ■ M 21 - M 24, HP 
150 il secondo e scrino in 
Basic SINCLAIR per lo ZX 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
al libro 

Lrbro piu cassetta 
eoa 9aoo i 25.000 


BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 

di WAlNWfflCHT e GRAN? 

flit 

« A T > 



BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 

di WAINWRICHT e CRANI 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare sia il 
FORTRAN che il BASIC, od 
anche per apprendere 
entrambi 1 linguaggi 
contemporaneamente sut 
vostro Spectrum 
Nella cassetta allegata a t 
tibro e stato inserito un 
interprete FORTRAN per io 
Spectrum che vi aiuterà 
subito a comprendere 
1 fondamenti delia 
programmazione in 
FORTRAN 
Libro piu cassetta 
COtì 9007 L 25 000 



COMMODORE 64. 

1 SECRETI DEL 

linguaggio macchina 

di MARK GREENSHIELDS 
Con questo libro, 
dominerete facilmente e 
velocemente il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa 
l a ss emb la co re 
disas semolata re 
SUPERMON scritto da JIM 
BUTTE RFIELD, 
programmatore ben noto 
agli addetti ai lavori 
COCf 9152 L 30.000 



ALLA SCOPERTA 
DEL QL 

L COMPUTER SINCLAIR 


ALLA SCOPERTA DEL QL 
IL COMPUTER SINCLAIR 

di ANREW NELSON 
Progettato per una 
migliore e più lineare 
realizzazione dei 
programmi, il Super BASIC 
SINCLAIR il linguaggio di cui 
è corredato 4 OL è quanto 
di più avanzato sì possa 
immaginare nel campo 
della programmazione 
In questo libro troverete 
ta creazione di procedure, 
la programmazione 
strutturata, la grafica ad 
altissima risoluzione dei 
SUPER BASIC 

COd 9050 L 20,000 


COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 



di TIM HARTNÉLL 


COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 
di TIM HAETNELL 
Questo libro è dedicato a 
quelle persone, che 
possiedono un IBM PC e 
vogliono realizzare 
programmi di grafica, 
musica, matematica 
Ó00 9200 l 20000 


IL MIO 

COMMODORE Ó4 



IL MUD COMMODORE 64 

di ROGER VA LENTI NE 
Lo scopo principale di 
questo libro è di mostrare 
come lavorano 1 
programmi insegnandovi 
molti segreti sulla 
programmazione ai 
COMMODORE 64 
Nella cassetta in dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi ir CAf? BO 1 r 
completo ed esauriente 
DATA BASE 
Ubro piu cassetta 
cotì 9i$o 11 . ::: 









ECONOMA FAfcUUAtf 
Coftezscne d< dncue 
utitasint programmi per a 
gestione di casa 

1 - Agenda jr&tìsnzz* 

2 Diario fls casa 

; Bilancio dr casa 

4 ■ Certe m banca 

5 - Calcolo mutui 
Supporta cubetto 
Cgnfiguratsone richiesta 
Commodore 64 floppy dtik 
Ve 1541 

13112*02 l 40 000 



GRAFICA PER TUTTI 

un programma italiano, 
pensato soprattutto per la 
didattica, facile da osare e 
adatto anche per i piu 
piccoli ma che può 
sfruttare istruzioni potenti 
che permettono, ad 
esempio, di colorare una 
figura solo definendo un 
punto airi n temo delia 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurarono richiesta 

Spectrum 4BK 

J/0 100-01 L 2S.GOQ 


MANUALI di 
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MANU Ali PI C E 0 METRI A 
FIATI A 

Il programma consente fa 
consultazione e 
l'applicazione pratica di 
numerose regole di 
geometria piana, tra cui 
calcolo di aree perimetri 
settori, eoe Valido aiuto 
agli studenti e 
professionisti per fare 
rapidamente i calcoli 
Supporto cassetta 
Configurinone richiesta 
Spectrum 43K 
J 010CKJ2 L 25.000 



MANUALE DI GEOMETRIA 
SOLIDA 

il programma consente la 
consultazione e 
l applicazione pratica di 
numerose regole di 
geometria solida, tra cui 
calcolo di volumi, super* icl 
sezioni, ecc 

Aiuto incontestabile per 
studenti, professionisti e 
chiunque abbia da 
affrontare questi problemi 
e i relativi calcoli 
Supporto cassetta 
Configurai: ione richiesta 
Spccmrm 48K 
J- 0100-03 L 25 000 



mr-" esa 


TRICONOMETRtft 

Il programma offre il 
vantaggio non solo di 
risolvere i triangoli ma 
anche di visualizzarli ridotti 
in scala La TRILOGÌA viene 
fornita con un utile 
volumetto, che riproduce 
tutte le principali videate. 
al fine di migliorare la 
consultazione dei 
programma 
Supporto cassetta 
Conf igurazione richiesta 
Spectrum OBK 
10100-04 L 25 000 



MOSAICO 

il programma musaico è un 
gioco che vi permette di 
scoprire pezzo per pezzo, 
un disegno 
precedentemente 
realizzato con lo Spectrum 
i disegni possono essere 
già presenti sulla cassetta, 
oppure realizzati 
dall'utente, con un 
apposito programma 
contenuto nella cassetta 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta 
Spectrum 4HK 

J/Q101-01 l 20 000 
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BATTAGLIA NAVALE 
Evitiamo io spreco di carta 
t « Laboriose sistemazioni 
delie navi Adesso e 
possibile giocare alia 
Battaglia Navate con io 
Spectrum il catta latore 
segnata i tiri effettuati e i 
cenrn ottenuti 
Supporto cassetta 
Confi gufa* ig*tt richiesti 
Spectrum 4 B*£ 

10101-0? L 20 000 




PUZZLE MUSICALE 
Programma <*he. pitie ac 
essere un gioco, possiede 
ottime wrattuntiche 
didattiche offrendo la 
possibilità di imparare a 
riprodurre « Orari i proposti 
dai computer 
Supporrà cassetta 
Configuratone richiesta 
Spetfrum 45 K 
I 0101*05 L 20 000 



SUPER EG 

Sei atte: are su Miri Ir , 
acoperto un labiorr* in .-■ 
gli autieri' lottanti nanr - 
lascito -n favoloso tèt >** 

Custodii C Jv < -C.it* òltrr.i 

Con Oijtc eli una fhWpg 
elettro aica bevi percorre * 
le varie stanca 
difendendoti oa- mosto t 
de vp raccogliere e serre 

chiavi che aprono i* n, -fl- 
etei tesoro 

Conti guràj igne rxiiiwi 
Spectrum 4S* 

J. -0101*04 t 20 cCO 



SPECTRUM WHITER 
MtCROORIVE 
COMPATIBILE 
Programma professionale 
di ^adorazione e stampa 
delie parole e dei testi * 
Word Processor creato 
specificatamente per il 
computer Spot! rum 48 K 
SPECTRUM WRITER 
consente di scrivere e 
comporre Qualsiasi tipo di 
testo come lettere, articoli, 
saggi documenti ecc 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 46K. microdnve 
opzionale 

ì 0102-01 L 40.000 



MASTER FILE - 
MICRQDRIVE 
COMPATifiìLE 
Senza dubbio il piu 
patente data base e 
sistema di archiviazione i 
fiies oggi disponibile 
Interamente scritto m 
codice macchina per «i 
compattamento e la 
velocità, offre 12 k di 
memoria max per i dati 
di ogni file 26 campi per 
record - 128 caratteri per 
campo 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta 
Spectrum 48K mit/odnve 
opzionale 

J 0102-02 L 40 000 


INGEGNERIA 

PHQGHAMMA AD 
ELEMENTI FINITI 




3*rCTHUM 4M 


jee 


INC V CALCOLO AD 

elementi finiti 

Adoperando il metodo ad 
* tementi finiti triangolari 
permette di analizzare in 
maniera precisa e veloce 
pannelli piani di Qualsiasi 
forma e di qualsiasi 
caratteristiche elastiche La 
struttura può essere 
dise ratizzata con più di 
ottanta elementi 
permettendo cosi ia 
risoluzione di problemi 
anche iperstatici con una 
geometria complessa 
Supporto cassetta 
Configurazione nchiesU 
Spectrum ASK 

J 0104-01 L $0 000 



TOPOGRAFIA 
Permette il calcolo deli area 
di una figura piana m 
molteplici modi, a seconda 
dei dati disponibili 
Strutturato a 
SQCtQprogrammi 
indipendenti fra prp 
programma consente 
eccolo di aree con 
metodo dei 

camminamento, fornendo 
le coordinate cartesiane o 
polari ae« vertic, o in 
svariati altri modi 
Supporto cassetta 
Configura fi onv richiesta 
Spectrum àm 

t 0104-03 L SO OOO 



CALCOLO TRAVI IRE 
I programma consente il 
calcolo di travi iPE caricate 
uniformemente e 
semp&cements appoggiate 
ag*- estrem $* eve 

J :*co< z- m 
soia tra*e dìou tra. 
affiancate 
Succcn: cassetta 




ENERGIA SOLARE 
Finamente un programma 
che consente il calcolo di 
un impianto solare rn 
bravissimo tempo, che non 
si limita ad una semplice 
analisi ma anche ad una 
valutazione economica Si e 
tanta parlata di energie 
alternative, ma pochi re 
hanno parlato m modo 
completo anche dai punto 
di vista economico 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum ùm 

J , 0104 04 l. S 0 .G 3 O 


algebra 

matriciale 





ALGEBRA MATRICIALE 

Raccoglie otto programmi 
c*r risolvere te operazioni 
deli algebra matrice* 

1 Matnce invena 

2 Determinante 
i - Prodotto 

4 * Somma 

5 - Sistemi di equaiiCr 

Metodo di GAUSS 

6 ■ Sistemi di equa2ton> 

Metodo itera: ico d 
GAUSS- SE IDEI 
? ■ Auto valori complessi 
8 - Decomposizione 
ortogonale 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 4BK 

J Gl 04 -OS L 30.000 



STUDIO DI FUtJllOHl 



E33 


studio di funzioni 

E un programma per 
disegnare in aita 
risoluzione fino a 8 grafici 
da funzioni diverse 
5* possono trovare 
MASSIMI M'ftiM- 
*NTE£ SSZrONi ZERI ecc 
con c-'eciSEone a piacere 
t oosso-ie determinare 
anche * campo g. esistenza 
e miti ditti funzione e s« 
pud tfigrai W e a tutto 
schermo oua&asi p*ceo*o 
rì-^o^re dei grato 
Supporto cassetta 
Conf ^uraz-cre richiesta 

J 0104-06 L 30 000 



TOTIP 

Un programma per giocare 
na schedina Totip, una 
colonna per volta oppure 
dei sistemi con triple e 
doppie 

All’inizio del programma, 
i utente propone le 
probabilità di uscita in ogni 
segno per ogni ccrsa, 
secondo il suo giudizio li 
programma emette la 
schedina »n base a quelle 
probabilità e ad un 
algoritmo che stabilisce le 
casidette "sorprese 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Specmtim 48 K 

S. 0105-01 L 20.000 



ASTROLOGIA 
Oroscopo accuratissimo e 
personalissimo di almeno 
2000 parole 

completo di tutti gii aspetti 
interplanetari e le 
configurazioni relative allo 
zodiaco, le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e la loro 
interpretazione 
Sistemi usati zodiaco 
tropicale e sistema di 
Placido s per la divisione 
delie Case 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 48K 

J 0105-02 L 23,000 



GARDEN WAR5 
Stete vittimi di un 

incantesimo 
^er liberarvene dovete 
sfuggire a mostri orrendi e 
attra-ersare otto giardim 
con innumerevoli insidie 
Solo la vostra abilita vi 
potrà salvare 
Configurazione richiesta 
Specifico per Commodore 
64 

J 0111*01 L. 20.000 



CIHE 55 UJPRS 


CHE5S WARS 
Giocate a scacchi con n 
vostro Commodore VIC 20 
Inespanso Con Questo 
programma potrete 
cimentarvi con il computer 
scegliendo fino a nove 
livelli di difficolta Sono 
previste tutte le mosse 
speciali stabilite dal 
regolamento 
Configurazione richiesta 
3.5K RAM 

Commodore Vie 20 
im 21-01 L. 20,000 










Caium^w 

fi Canon MSX V-20 recentemente presentato dalla Canon Italia alto Smau di Milano é un interessantissimo Home Computer che si col- 
loca nella fascia atta di questo specifico mercato. 

fc' va detto , a merito della multinazionale nipponica, che l'alta collocazione non è conseguenza di un "alto prezzo " (dal momento che 
questo sarà asso/t/famenfe allineato) ma t piuttosto p è merito delle innovazioni tecnologiche e delle conseguenti elevate prestazioni 
della macchina. 

Elemento cruciale del Canon V-20 è l'adozione del sistema M$X , che merita d'essere spiegato brevemente ♦ 



L'MSX: un solo software per tutti 

MSX vuol dire microsoft basic t e si riferisce ai sistema operativo 
utilizzato da tutte le macchine prodotte dalie marche aderenti ad 
uno speciale progetto. 

La finalità con cui il progetto MSX è nato, è quella di permettere 
una perfetta intercambiabilità de i programmi e delle periferiche 
(stampanti, unità floppy disk, tavoletta elettronica ecc ...) così che 
gli utilizzatori possano avvalersi di tutto il software delle vane ca- 
se senza alcun problema di compatibilità, cosi come è totale an- 
che la compatibilità dell'hardware 

Microsoft t il numero 1 del software . 

Lo sviluppo del sistema MSX è srafo affidato al colosso america- 
no Microsoft leader mondiale del software, da una ventina di so- 


Canon MSX V-20 è una potenza . 

64 Kb RAM. 32 Kb ROM: microprocessore Z-80 ; linguaggio MSX 
Basic: due alloggiamenti (slots) per cartucce ROM o per espan- 
sioni ; interfacce per stampante e per registratore a cassette fas- 
so/ufamenfe standard, incorporato ); rasnera professlona/e con 
tasti rigidi (72); tasti guida cursore di grandi dimensioni, due uscite 
perjoy-stick : uscita per televisione sistema PAL; testi: 25 linee per 
40 colonne: grafica: 256 punti x 192 punti: 16 colon: suono .8 otta- 
ve, 3 toni; possibilità di interfacciamento parallela e seriale 


Una scelta intelligente . 

Canon MSX V-20 è un Home Computer che vi offre tutte le garan- 
zie: quella del numero 1 mondiale delta fotografia, con il meglio 
della tecnologia giapponese e con il meglio del software mondia- 



cietà, molte delle quali giapponesi: insieme „ si tratta del meglio 
oggi esistente al mondo, destinato esclusivamente agli utenti dei 
sistema MSX. 


Software per gioco e software sui serto. 

Queste premesse garantiscono ati'utente una ricchissima biblio- 
teca di programmi. 

Inizialmente saranno disponibili sul mercato essenzialmente pro- 
grammi d> "base " (foglio elettronico, word processing, data base, 
grafica) e cassette per vìdeogiochi per sfruttare le eccezionali 
qualità di queste macchine collegate ad un normale televisore. 
Immediatamente dopo verrà introdotto del software applicativo 
che potrà essere sfruttato ai meglio da un computer versatile e po- 
tente come il Canon MSX V-20. 


le riuniti assieme, capace di dare alt operatore - professionale o 
amatoriale - un'ampiezza di programmi senza uguali e dì grande 
qualità. 

Infatti il DOS (Disk Qperating System) che sarà sviluppato su que- 
sta macchina nell'immediato futuro, permetterà sofisticati utilizzi 
tecnici e gestionali, grazie alle possibilità di collegamento ad unità 
floppy disk 

Canon V-20 è l'Home Computer che , comprato oggi, vale per il fu- 
turo , compatibile . senza rischi , senza cambi, senza problemi. 

C è una scelta più sicura e intelligente ? 

Canon 
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CONTROTUTTI 


a cura di Ivano Bison 




Fiumi di inchiostro sono già stati versati per descrivere e commentare quello che oggi senza dubbio è 
il più famoso videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni 
di americani prima di approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. 
Semplice, divertente e allo portata di tutti, Pac-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasìa. 
Lo scenario è un classico labirinto, bisogna guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti 
e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili. Si impara ben presto a manovrare il joystick ma 
per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre alle doti già citate. 

EG Computer ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida; ogni mese un personaggio famoso si misura 
nel gioco e il punteggio raggiunto viene inserito in una speciale graduatoria. Sportivi, artisti, uomini di 
cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza! 

Tra un po’ sarà eletto il vincitore: chi sarà il Re del Pac-Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 


PRONTI. ..VI A! 

JOYSTICK in pugno Trapattoni par- 
te guardingo, ma con sufficiente rapi- 
dità. La parte bassa del campo è taglia- 
ta con uno schema efficace, sia per 
evitare pericolose collisioni che, per 
incamerare Tenergia necessaria. Una 
serie è già andata ed è da accreditare 
al nostro Mister. Non tradisce emozio- 
ni neppure quando ì fantasmini incre- 
mentano i loro attacchi: la tensione 
viene colta solo dal leggero contrarre 
della mascella e dai guizzi dei suoi oc- 
chi azzurri. Arrivato a 4000 punti, 
Tallenatore della squadra più scudet- 
tata dTtalia mantiene sagacemente le 
fila del gioco e, si capisce quale sia la 
sua predisposizione alle geometrie da 
come fa muovere il pac-man, Trapatto- 
ni è uno che ha senso tattico; si infila 
cosi, saltando a piè pari, in un corrido- 
io che rapidamente lo porta alla pillola 
con un secco dietro-front ad ingoiare 
i fantasmini. Sui 7000 punti aggiudi- 
cati possiamo abbozzare un'interpre- 
tazione della gara ohe Trapattoni sta 
Gonducendo. Sembra volere attirare i 


LO SFIDANTE 

NOME: , . GIOVANNI 

COGNOME: TRAPATTONI 

NATO A: CUSANO MILANTNO 

IL: .,17 MARZO 1939 

ABITANTE A: TORINO 

PROFESSIONE: . ALLENATORE 

EG: Salve Mister, questa volta tocca 
a lei scendere In campo. 

GIOVANNI: Ciao, sono pronto! 

1G; Guardi Mister che qui non dovrà 
urlare dalla panchina ma “pilotare” la 
partita in modo diverso, 

GIOVANNI: A volte i labirinti che dise- 
gno sulla lavagna, quando studio gli sche- 
mi con i miei giocatori, sono più intricati 
di quello che vedo sullo schermo. 

EG: Lei, Mister, non perde mai la 
grinta e la concentrazione? 

GIOVANNI: È questione di mentalità e 
mi pare che nel mestiere che faccio qual- 
che frutto ci sia stato. 

EG; Direi più di qualcuno, vogliamo 
aggiungere anche quello del nostro 
torneo? 



GIOVANNI: Ogni sfida ha la sua impor- 
tanza, neppure a carte mi va di fare brut- 
ta figura. 

EG: Possiamo partire? 

GIOVANNI: Quando volete! 





fantasmini costringendoli a scoprirsi, 
per poi farli secchi con improvvisi ro- 
vesciamentì di fronte. Il nostro tac- 
cuino è zeppo di annotazioni che regi- 
strano scarti e traiettorie sempre in- 
dovinate. Hon mancano comunque ì 
rischi e qualcosa si perde in una mi- 
schia furibonda al limite della parte 
alta del terreno. Il gioco sì fa ancora 
più vivace e. i fantasmini seno decisi 
a rimontare e “pressano” con inusita 
ta aggresività. Ad ogni buon cont : si - 
mo a 10000 punti per il Mister Biar; ;; 


nero. Punti faticosamente, ma trll- 
lan temente incamerati. L'aria al- 
ta della classifica ha tonificato il 
Mister, si trova, infatti, appena 
sotto ad altri due professionisti 
del calcio, cioè a Muller e Collo vati. Le 
nostre sfide si arrichiscono cosi di mo- 
tivi e di stimoli nuovi: superarli è ora 
d'obbligo, anche per le “rivalità” di 
maglia, Trapattoni sembra ricordarsi 
i dribblings irridenti dì Sivori: 
entra con grande tempismo e 
porta il tackle con energìa ri- 
conquistando terreno, pillola e 
unti. Questo exploit gli procu- 
ra altri spazi e, ordinatamente si 
dirige alLangolo alto di sinistra: al- 
tra pillola! Questa consente a Trapat- 
toni di tirare il fiato e di commentare: 
“Mi pare che non si possa scherzare 
con questi signori, tutt’altro che in- 
consìstenti, Sono impenetrabili come 
rocce e, quando entri in contatto se 



non sei più che “caricato" M: ricor- 
dano i Panzer del vecchio Padova di 
Rocco. “L'attacco adesso proviene dal 


corridoio adiacente la parte alta, Tra 
pattern; imbocca il cunicolo centrale e T 
zig-zagando cerca di guadagnare la pil- 
lola situata al vertice basso di destra 
I fantasmi alla ricerca del colpe gros- 
so, Trapattoni alla ricerca deirenergia 
necessaria per conquistare la vetta 
della classifica. Allo spunto finale ma- 



- _r .ratamente perde coordinazione 
r : in capra nel pressing degli avversa- 
_ che gli fanno saltare il pac-man e ne 
azzerano .e velleità. Lo score finale se- 
gna 12.200 punti Molto bene! 


A FINE GARA 


EG: Allora Mister, è soddisfatto. 

GIOVANNI: Io punto sempre al massimo 
e si vede che quello era il mio limite 

EG; Se dovessimo darle un voto! visto 
che per questa volta è tornato giocatore, 
le daremmo un bel 7. 

GIOVANNI: Mi pare eccessivo, ho sbaglia- 
to alcune cose nei momenti cruciali. Trop- 
po. evidentemente, per battere il record. 

EG-: Andrà meglio la prossima volta 
magari la ritiro con la squadra può capi- 
tarle di imbattersi in un'altro PAC- 
MAH, Le piacerebbe? 

GIOVANNI: Se mi si offrisse Topportuni- 
tà di una rivincita vi garantisco che, alle- 
nandomi a puntino, non fallirei 

E0: Per ora non vige il regolamento 
dell’eliminatoria in 180 1 come perle cop- 
pe. 

GIOVANNI: Peccato! Sarebbe stato bello 
un ritorno per vedere il risultato comples- 
sivo 

E G: A proposito dì coppe, in bocca al 
lupo per il prossimo turno. 

GIOVANNI: Grazie, arrivederci e buona 
fortuna anche al vostro simpatico gioco. 


CLASSIFICA 


Nome 

Professione 

Punteggio 

MAX MANCUSA 

DISEGNATORE 

14.450 

ENRICO BERUSCHI 

ATTORE 

1 2.400 

GIOVANNI TRAPATTONI ALLENATORE 

12.200 

FULVIO COLLOVATI 

CALCIATORE 

1 1.520 

HANSI MULLER 

CALCIATORE 

1 1.415 

CLAUDIO CECCHETTO 

DEE JAY 

1 0.500 

MASSIMO SOLDI 

ATTORE 

9.800 

RENZO ARBORE 

ATTORE 

4.200 

BONCOMPAGNI 

REGISTA 

3.550 

LORY DEL SANTO 

ATTRICE 

3.100 

Seguite ! 

'avvincente sfida 


Ad Aprile: 

PAC MAN contro 


I GATTI DI VICOLO MIRACOLI 
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LED ITALY 

Elettronici, precisi, già proiettati a! 
futuro, ecco gli oggetti del "PAC- 
COORDINATO" ideato, realizzato e 
distribuito in esclusiva dalla Led Ita- 
ly, una dinamica azienda afferma- 
tasi a livello nazionale per le sue 
produzioni abbinate a marchi e per- 
sonaggi di successo. 


que funzioni (L 24.000). La calcola- 
trice solare, sottilissima, da tasca IL, 
38.000), per avere sempre a porta- 
ta di mono uno strumento di calcolo 
rapido e preciso, con radice qua- 
dra, percentuale, memoria positiva 
e negativa. 

LI righello graduato a trenta centi- 
metri e 1 2 pollici, con lente di in- 
grandimento, orologio e calcolatri- 
ce tecnico (L. 49.000), è lo strumen- 
to classico del vincente che, volen- 
do, può completare il tutto con 
l'orologio impermeabile digitale al 
quarzo a cinque funzioni (L. 
29.900). 

Ecco il PAC-COORDINATO, che tutti 
gli appassionati di fatti moderni de- 
siderano, divenuto realtà. 

Uno linea dal design sobrio e per- 


ii PAC-CGORDINATO è un gioco di 
argento e grigi metallici che si tra- 
muta in oggetti utili a tutte le perso- 
ne dinamiche che desiderano ed 
esìgono disporre di strumenti mo- 
derni, originali e non impegnativi. 

Il portapenne e clips da tavolo, con 
un orologio digitale al quarzo a cm- 


sonalizzante. Il PAC-COORDINATO 
sarà presto disponibile in tutti i ne- 
gozi dì elettricità ed elettronica, dai 
cartolibrai, nei più qualificati negozi 
di giocattoli e dai più simpatici oro- 
logiai. PAC-COORDINATO è lo 
sballo 1 985, proposto in esclusiva 
da Led Italy, Milano! 


PAC-MAN ATARI 


Sappiamo che milioni di persone in 
tutto il mondo sono entusiaste della 
versione di PAC-MAN realizzata 
per sale do gioco. Questo passa- 
tempo ha conquistato uomini, don- 
ne e bambini nei quattro continenti. 
Sappiamo anche che tradizional- 
mente PAC-MAN è stato giocato 


nelle apposite sale o gallerie di at- 
trazioni elettroniche. Infatti, alla 
Atari sappiamo tutto su questo tipo 
dì giochi: dopotutto, siamo tra i 
principali ideatori e realizzatori di 
tali diavolerie a livello mondiale il 
che significa che possediamo il 
"Know-how" che ci ha consentito di 
•r ;c porare lo sfesso favoloso tipo 
di azione in un programma usufrui- 
re nello comodità di casa tua. 

El nostro PAC-MÀN pone la stessa 
appassionante sfida della versione 
per sale da gioco, ma ti permette di 
godertelo nelITntimità della tua abi- 
tazione. Vantaggio particolarmente 
rivelante se intendi ancoro fare di 
tanfo in tanto un salto in sala giochi 
per fare sfoggio delia tua grande 
abilità. (Nessuno sospetterà che ti 
sei esercitato a casa nel frattempo). 
Se per caso PÀC-MAN è per te una 
novità, non preoccuparti: impararlo 
è facile. Siamo certi che diventerai 
un professionista prima ancora di 
accorgertene. 

Rilassati, quindi, mettiti comodo e 
immergiti negazione di questo gio- 
co, ora tutto tuo. Ti consigliamo di 
leggere attentamente questo libret- 
to di istruzioni prima dì cominciare 
a giocare, perché sappiamo che 
non vorrai perdere nessun partico- 
lare di PAC-MAN. La lettura potrà 
anche rivelarsi divertente. 


o 


o o o o o o 
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PISTAAAA, ARRIVANO I PAC-LABIRINTI! 


Ecco sono partito. Ma che strada 
prendo? questa, si* Accidenti ma qui 
è pieno di buche! Oooooh, per for- 
tuna sono riuscito ad evitarla. Ades- 
so volto, cosi, piano. *.,Nooooo, qu- 
ei maledetti fantasmi sempre in ag- 
guato! Proviamo da capo. Certo che 
è forte questo gioco, cas’è? Ma co- 
me cos'è? è il PAC-LABIRINTO della 
VÀMÀ! Ne hanno fatti persino due, 
uno grande e uno piccolo. Bisogna 
guidare fa pallina sul percorso, ma 
attenzione**,, i fantasmi potrebbero 
mettervi in buca, fi punteggio è pro- 


porzionale al percorso fatto ed è 
segnato su ogni buca* 

Il PAC-LABIRINTO è un divertimento 
assicurato per chi non si stanca mai 
dì giocare, avvincente come un vi- 
deo-gioco ma molto meno costo- 
so. 

Ogni volto potrete battere un nuovo 
record e se arriverete al traguardo 
Pac-Man si farà una scorpacciata di 
palline energetiche! La ditta VAMA, 
specializzata in prodotti per la pri- 
ma infanzia, propone anche il PAC- 
MOBIL e il PAC SEMPREINPIEDI, due 


pac-giocaftoli per i bambini fino a 
tre anni. Potrebbero essere un sim- 
patico pac-dono per il vostro fratel- 
lino o per la vostra sorellina, anche 
loro si divertiranno un poc-mondo 
con le prossime avventure televisive 
di Pac-Man* 




PAC-MAN E Ms PAC-MAN CON I BAMBINI 


L'evoluzione e la diffusione dei vi- 
deogiochi ed ora dei computer han- 
no fatto in modo che l'età media del 
pubblico si sia allargata sia a fasce 
più alte che a fasce più basse. Pro- 
prio per r più piccini che stanno per 
avvicinarsi a questi giochi televisivi, 
passione dei fratellini più grandi, la 
SUPERTOYS ha creato una ricco li- 
nea di prodotti che porta il nostro 
eroe simbolo mondiale dei video- 



giochi nei più tradizionali diverti- 
menti di tutti i bambini. Ed ecco quin- 
di PAC-MAN che esce dal televisore 
ed entra nei giochi dei più piccoli, e 
mentre si occupa con iE piccolo me- 
dico dei malanni dei bimbi [provo- 
cati sicuramente da qualche fanta- 
smino) Ms PAC-MAN indossa alle- 
gramente i suoi gioielli oppure lavo- 
ra a maglia per i nuovi coloratissimi 
vestitini di INKY BLtNKY PINKY CLY* 



ooooooooo 


DE e SUE {PAC-MAN è un eroe posi- 
tivo e buono). 

I lettori di EG sono probabilmente 
un po' grandicelli per queste avven- 
ture, ma sicuramente in grado di ca- 
pire quanto gli amici più piccoli pos- 
sano divertirsi con il loro stesso 
eroe e quindi se c'è da fare un rega- 
lo***. FORZA!. Troverete questi pro- 
dotti ovunque. 


Alcuni prodotti dolio ricca linea PAC* 
MÀN croata da SUPERTOYS: votrlnotte 
e scotolo dottoro, toilette, cucito, gioie, 
cosmetici; valigette e valigie serie 
lusso dottore, toilette, cosmetici* 




Ptrché disctiì'Jì ■> . ‘ìLbc’aiore lavorino in perfetta armonia: 

Nuovi HexyDisk Scjence BASF. 

il non plus ultra dei dischetti 
per qualunque sistema . 


Ogni elaboratore pone ai dischetti 
specifiche richieste. 

La costruzione dei meccanismi e 
dei comandi di memorizzazione 
vana da un costruttore all'altro. 

La BASF ha sviluppato in modo 
ideale la nuova linea di FlexyDisk 
Science per il vostro computer, 
affinchè non siate costretti a 
rinunciare al non plus ultra dei 
dischetti, 

I FlexyDisk Science vi 
garantiscono la massima 
affidabilità. 

II settore ricerca della BASF ha 
studiato con ta nuova linea 
Science un dischetto speciale da 
impiegare in campo scientifico e 
tecnico: testato per garantire la 
completa sicurezza dei dati 
memorizzati e la costante 
affidabilità nel tempo ancne ne e 
condizioni d’impiego p u severe 
Inoltre "intenso lavoro c r cerca 
condotto calla BASF nei campo 
dei supporti magnetici per e 
informazioni porta ad una 
continua ottimizzazione dei: a sua 
gamma di dischetti. 
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Nuova linea di FlexyDisk BASF: 
Affidabilità dei dati grazie ad una 
tecnologia d'élite. 
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Q uesto utile programma serve a 
fare sullo schermo scritte di 
grandezza variabile (comun- 
que più grandi dei normale), A diffe- 
renza degli usuali ingranditori di ca- 
ratteri, esso produce i caratteri “dise- 
gnandoli” con le istruzioni BASIC de- 
dicate alla grafica. Tale meccanismo di 
scrittura fa si che i caratteri, anche se 
molto ingranditi, non siano formati 
da blocchi ben visibili ed antiestetici, 
come normalmente succede. 

La sotto routine (8000-9280) è abba- 
stanza facile da usare. Prima di ridila' 
maria, bisogna inserire il testo nella 
variabile tS e le coordinate del punte 
in basso a sinistra del primo carattere 
in “xp” ed tt yp n . Devono sempre essere 
definite, anche se non necessariamen 
te ogni volta cambiate, la grandezza 
dei caratteri (variabile “se", corri- 
spondente a 3/3 delPaltezza in pixel e, 
di solito, a 4/3 della larghezza) e la di- 
stanza in pixel tra un carattere ed il 


SCRITTE ELEGANTI 

di Edgardo Di Nicola — Carena 
per ZX Spedami ìó/48k 


successivo (variabile "dist"). 

Il programma permette ora di scrivere 
unicamente le lettere maiuscole del- 
Talfabeto inglese. Queste sono già suf- 
ficienti per realizzare titoli od altre 
cose simili nei propri programmi. È co* 
munque sempre possibile aggiungere 
le lettere che si desiderano arrivando 
a rendere disponibili anche tutti i 96 
codici ASCII calcolando la linea :u cui 
levane essere inserite in base al sai: : 
calcolato della linea 3230 e realizzan- 
do il carattere usando le istruzioni per 
la grafica. 

Si tenga conto che “xp* ed l yp sono 
le coordinate in basso a sinistra del 
carattere da disegnare e che ogni di- 
stanza va calcolata anche in rapporto 


alia grandezza complessiva del carat- 
tere, contenuta in 6< sc n , 

Ultima cosa: come si vede dal program- 
ma dimostrativo, é possibile scrivere 
al rovescio, L’effetto si ottiene dando 
valori negativi ad a sc" e u dist". 
Illustrazione del programma: 
1000-1090: Piccolo programma che di- 
mostra le capacità della sottoroutìne. 
Ya eliminato quando si usa la stessa 
in un proprio programma. 

SOC I -8040: stampa una intera serie di 
caratteri, richiamando la successiva 
se tto routine. 

: 280 stampa un singolo caratte- 
re contenuto in c$. 
urne si pue vedere dal “copy” della 
figura, e possibile anche ingrossare i 
caratteri Ciò viene ottenuto ripeten- 
do la stampa delia scritta, spostandola 
ogni volta, leggermente, in senso dia- 
gonale. Si ricordi, nel fare ciò, che la 
routine cambia i contenuti di xp e yp 5 
che vanno sempre ndefiniti. 


1000 REM PRGGRRMMH DIMOSTRATILO 
1006 - 

1010 PAPE R 5 I N K b: : 6DRDER S : C 

LS LET t$s"T ITOLI EL£GRNTI": L 

ET XP = 10: LET y p =151 ; LET diSt=4 

L ET S C = 16 : OO SUB 3 000 

1020 ink 1: print at 4,0; "Questo 

prog r a m m a permette di creare 

sull o s c h ermo scritte motto 

gradevoli a differenza deino r mal 
i ingranditori di cara 1 1 

eri c hi e s t_ a m pano c-aratteripiu* 9 
r o s si usando i a stessa matric 

e di quelli piccoli. La s o t 

torout ine che genera i carati 

eri utilizza te istruzioni B hS IC 
riguardanti La grafica €d e" abb 
a s t a n z a veloce, pur e s s e n d 

o t o t a L fa e n t e i n BhS IO - 41 

1030 INK 4: LET t$^"PREMX UN TA5 

TO" : LET 60 = 10: LET XP =35 : LET V 

P = 1 0 : GO SUB 8000: PLOT 30,5: DR 

AU 0 , 25 : DRflU 175 , G : DRRU 0 , -25 : 

DRRU -175,0: : PAUSE 0 


1040 PAPER 6: CL5 : INK 0: PRINT 

"Si noti come anche una scritta 
motto grande risulti elegante: 

105 0 INK 3: LET t$ = ,, JOE": LET SC 

= 100: L ET X P =0 : LET yp=l: LET di 

Sl=12; GO SUB 8000: PRINT Iti; "Pf 

etni un tasto": pruse 0 

1060 PAPER 5: GL 5 : INK 0: PRINT 

"Questo programma, per generare 
solo te Lettere maiuscole, oc- 
cupa piu' di 4K, UaU La pena 
di inserì re anche Le minuscole e 
g l i altri segni di un set 
s landa rd?" 

1035 PAPER 7: INK 0: PRINT RT 7, 

3 ; " P remi un tasto per sapere “ ; RT 
9,10; “la risposta": pause 0 

1070 INK ó: LET t$=“NON LO 50": 

LET x P =0 : LET yP=4Q : LET d i S t =-4 : 

LET SC =20: GO SUB 3000 

1075 PLOT £40,40: DRRU 0,5: PLOT 

24-0,50: DRRU 0,20: INK 0: PRINT 

RT 21,3; "Premi nuovamente un t a 
Sto": PAUSE 0 

EG COMPUTER N 3 75 



ù G COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 


ILSO PftPEft 1 : IU\ V: CLS : PRINT 

* u i piace questa idea? Comunque 
nessun pro^raun^ di utilità' 
permette di . , , (suspence) PO 
.r^E £00; DEEP .1,7; EEEP .1,7; B 
EEP .1,7: BEEP .A ,3 

1090 INK 6: LET t $="SCftIUERE RU" 

. LET S c =-16 : LET dists-8: LET X 

P = 225 : LET yp =70 : GO SUB 8000 : L 

ET yp=100; LET X p =925 : LET t* = “R 

GUESCIO" : GO SUB 8000 : PAPER 7 : 

INK 0: BORDER 7; GQ TO 164 

7000 STOP 
8000 

8005 REM STAMPA Lfi STRINGO 
8007 

S010 POR n = 1 TO LEN t$ 

8020 LET C$=t$(n) ; GO SUB 8200 
S030 NE XT n 
804-0 RETURN 
8200 

8210 REM STAMPA CARATTERE 
8220 

8230 GO TO 7990+ 10+CQDE C$ 

8315 REM SPAZIO 
3320 L ET xp=xp+sc+dist 
8630 RETURN 
S635 REM ft 

864-0 PLOT X p , y P : DRfil) SC/£,1.S*S 

C: DROU SC/2,-1.5tSC; PLOT xp+sc 

/4 , y p +0 . 75 *s c : OR RU sc/2,0; LET 

X p =X p +S C +d i S t : RETURN 

8645 REM B 

S650 PLOT xp,yp: DROU 0,sc*1.5: 

ORhU SCf .25,0: DROU 0 , -S C »0 . 75 , - 

P I : DROU 0 , -£ c lO • 75 , -P I : DROU — s 

C*.aS,0: PLOT Xp , yp +S C * . 75 : DROU 

£C*.£5,0; LET XP =XP +.6£ts C+d i £ t 
; R ET URN 
86SS REM C 

8660 PLOT X p + . 75 * S C , y P DRRu 0 , s 
C* 1.5, -PI: LET xp=xp+, 75* S C+diSt 

: RETURN 

3665 REM D 

8670 PLOT xp,yp: DRRU 0, se *1.5: 

DROU 0 , -S C *1 . 5 , -P I : LET xp=Xp + .7 

5*S c +d i S t : RETURN 

8675 REM E 

8680 PLOT X P + . 75 * s C , y P : DROU -.7 

5*sc,0: DROU 0,sc*1.5: DROU .75* 

SC,0: PLOT XP , yp + . 75*S C : DRRU .5 

*S C , 0 ; LET X p =X p + . 75 *S C +d i S t : RE 

TURN 

8685 REM F 

8690 PLOT XP , yp : DROU 0 , S C * 1 . 5 : 

DROU • 75 * s c , 0 : PL OT xp ,yp + .75*sc 

: DROU .5*SC,0; L ET xp -xp + ,75*SC 

*d i s t : RETURN 

8695 REM G 

8700 PLOT Xp+sc*. 75,yp+sc*1.5: D 

ROU 0 , -1 . 5*S c , PI ; PLOT xp+sc*. 75 
,yp: DROU 0, .75*sc: DROU -,32*SC 

,0: LET Xp =xp + . 75 *S C +d i S t : RETUR 

N 

8705 REM M 

8710 PLOT xp,yp: DROU 0,SC*1.5: 

PLOT xp , yp +s c * . 75 : DRRU .75*SC,0 

PLOT xp + . 75*s C , yp : DROU 0,1.5* 

se: LET x p =x p + . 75 *S C +d i S t : RETUR 

N 
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8715 REM I 

8720 PLOT xp ,yp : DROU 0,1.S*SC: 

LET XP=Xp+diSt: RETURN 

8725 REM U 

8730 PLOT XP , yp +. 375*5 C : DRRU .7 

5 *S C ,0,PI: DROU 0, SCSi. 125: LET 

X p =X p +S C * . 75 +d i S t : RETURN 

3735 REM K 

8 740 PLOT x p , y P : DROU 0 , S C *1 . 5 : 

PLOT XP , y p + . 7S *s C : DRRU ,75*SC , . 

75 *S C : PLOT X P , y p + . 75 * S C : DRRU , 

75 *S C , - . 75 *S C : LET X P = x p +s C * . 75 + 

d i S t : RETURN 

8745 REM L 

8750 PLOT XP +S c * . 75 , y p : DROU -.7 

5*sc,0: DROU 0 , 1 . 5 *s c : LET xp=xp 

+ S C * . 75 +'d i S t : RETURN 

8755 REM M 

8760 PLOT X P , y P : DRRU 0 , 1 . 5 *S C : 

DRRU .5* SC, -SC*. 75: DROU .5*SC,S 

c * . 75 : DRRU 0 , -1 . S*s C : LET xp =xp 

+ S c+dist: RETURN 

8765 REM N 

8 770 P L OT Xp ,yp : DROU 0 , 1 . 5 * S C : 

DROU . 75 *£ C , -1 . 5 *S C : DROU 0,1.5* 

SC: LET xp =XP +s C *0 . 75+d i S t : RETU 

RN 

3775 REM O 

3730 CIRCLE Xp+.75*£C,yp+.75*£C, 
.75*SC: LET xp=Xp+l.S*S C+dist: R 

ET URN 

3735 REM P 

8790 PLOT xp ,yp : DROU 0,1.5*SC: 
DROU . 375 *s C , 0 : DRHU 0 , - . 75 i&£ C , * 

P' I : DRRU — . 3 7 5 * S C , 0 : LET xp=xp + . 

75 *S C+dist: RETURN 

3795 REM Q 

0 CIRCLE x p + . 75*s c , y p + . 75 *S C , 
.75 +sc PLOT xp + . 75 *s c , yp + . 75 *s c 
DRRU . 75 tS C , - . 75*sc : L ET xp =xp 

+ 1.5*S C+diSt: RETURN 

8605 REM R 

8810 PLOT xp,yp: DRRU 0,1.S*SC: 
DROU . 373 *s c , 0 : DROU 0, -.75iSC , - 

PI: DROU — . 375 *£ C , 0 : PLOT XP + .37 

5*S C , yp + . 75*SC : DROU ,375*sc,-.7 

5*sc: LET xp=xp+.75*SC+diSt: RET 

URN 

6815 REM S 

8820 PLOT X P , y P + . 375 *S C : DRRU .3 

75 *S C 375*3 C , 1 . 5*PI : DRRU .375* 

SC , . 375*£ C , — 1 . 5 * P I : LET xp=Xp + .7 

5 *S C+dist: RETURN 

8825 REM T 

8830 PLOT xp + . 375*S C , y p : DRRU 0, 

l.StSC: PLOT xp , yp +S C *1 . 5 : DROU 

- 75 *£ C , 0 : LET Xp=xp+.75*SC+di£t: 

RETURN 
3835 REM U 

6840 PLOT xp , yp +s C *1 . S : DRRU 0,- 

1 . 125*sc : DROU .75*sc,0,PI: DROU 

0,1. 125 *S C : LET x P =x p + . 75 * S c +d i 

S t : RETURN 

8845 REM U 

3850 PLOT xp , y p +s C * 1 . 5 : DRftW .37 

5*s C , - 1 . 5*3 C : DROU , 3 75 *S C , 1 . 5 * S 

C: LET XP =Xp + . 75*S c +d i s t : RETURN 

3855 REM U 
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SS60 PLOT XP , yp+$C*1.5: DRRU .37 

5*SC,-1.5*SC: DRRU ,375»SC , 

C: PLOT KR+.3?5iSC,yp+sC*1.5: OR 

HU .375*SC,-1,5*ÌC: DRRU .375tSC 

-l-5iiC: LET XP=XP+1. 125«£C4di£t 

RETURN 
3S65 REM X 

5570 PLOT X p > y P ; DRRU ,75*SC,1.5 
*St: PLOT xp,yp+1.5*5C: DRRU .75 

*£C,-1.5*s c: LET xp=xp+.75*sc+di 

S t : RETURN 

5S75 REM V 

S3S0 PLOT xp,yp+1.5tSC: DRRU .37 

5*SC,-.75*SC: DRRU 0 , - . 7 S * S C : PL 

OT KP+.375*£C,yp+.75*sC: DRRU .3 

75*SC| .75*SC; LET xp =xp +S C t . 75 td 
i £ T. ; RETURN 
3865 REM Z 

3 S 9 O P L OT Xp,yp+1.5*SC : DRRU .75 

i£C, O: DRRU -.75*SC ; -1.5tSC: DRR 

W . 75t£C ) 0; LET xp=xp+.75*£C+di£ 
t : RETURN 

OSSO RETURN 

9900 CLERR SRUE "lit.eleg.": U 

ERI FY " t i t .eU? . " ; STOP 
9999 PRI NT "Ey tes occupati :";PEE 
K S3653+256 *PEEK 23654 -PEEK 3363 
5-£56iPEEK. £3636 ' "By tes ancora L 
i be ri : " j PEEK 23730 +256 *PEEK 2373 
1 — PEEK 236 53-256+PEEK 23654 



Q uesto gioco matematico ha co- 
me scopo principale l'allinea- 
mento dì una serie di numeri 
originariamente posti in una sequen- 
za casuale. La possibilità di scelta cade 
su una serie di numeri che può varia- 
re da un minimo di 3 ad un massimo 
di 9, inutile precisare che maggiori so- 
no i numeri e minore è la possibilità 
di riordinarli. 


MIX 

di Sandro Bagolo 
per ZX Spectrum \6/4Qk 


La difficoltà del gioco sta nel fatto che 
Tesatta succesione dei numeri pud av- 
venire solo ed esclusivamente inver- 
tendo una determinata quantità di 
elementi. 


j ertirà i numeri da noi 

-celti partendo dal primo di sinistra, 
logicamente non bisogne ra superare 
la quantità di numeri che forma tutto 
il sistema. 

Detto cosi sembra diffìcile ma vedrete 
che vi basteranno gli esempi riportati 
nel programma per capire perfetta- 
mente il funzionamento di questo gio- 
co. 


1 

REM 

- M X X - 

2 

REM 

© Sandro Saga la ' 

3 

REM 

Pa Lfn i 1983 

10 

go sue 

5000 

800 

CLS 


6 10 

PRINT 

PAPER li INK 7 ; RT 

1 , 10 

; *■ * * M 

I x • 

C|00 

LET d = 

0 

1000 

PRINT 

PAPER 2; INK 7; FL 

fl5H 

1 ; RT 5 , 

3; “Di quante cifre 7 

V 1 . Al 

J 

(3p - . 9 > 

” ; : PRINT “ “ ; 

1100 

L ET a $ 

=INKEY* 

1110 

IF a $ = 

“0“ THEN GO TO 403 

0 

1 120 

IF a $ < 

”3" OR a$>"9“ THEN 

GO 

T O 1100 


1140 

LET a = 

URL a $ 

1200 

PRINT 

a 

1250 

DIM h C 

a 3 : D IH Ulta) : DIM 

t (s+l) 



1400 

FOR Q = 1 T n a 


1500 

LET V =1+1 NT iRND*a i 

1600 

FOR i =1 TO g 


17O0 

0 

IF t ( i ) — V THEN 

GO TO 150 

1600 

LET t (g +1) — V 


19 0 0 

NEXT i 


2 0 0 0 

NEXT 9 


2 100 

PRINT RT 5 , 3; ,f 


2 150 

PRINT RT 5,1 5 ~a 

/ / 

2200 

POR g=i TO a 


2250 

LET h < g ) =t Cg +1) 


2400 

LET u $ (g > =STR$ 

(h (g) ) 

2450 

PRINT u $ cg ) ; ■■ 


2500 

NEXT g 


2550 

GO TO 3700 


2500 

PRINT PRPER l; 

INK 7 ; FL 

fiSh 1 

; RT 21,5; "Ou ante cifre in 

verti 

7 '* 


2700 

LET a$=INKEY$ 


2710 

IF aì^ 11 " THEN 

GO TO 2700 
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COMPlI t ER listando si impara 


2 7 II 0 

V 

I.F a % ="0" THEN GO 

TO 406 

J 

:-VVC0 

XF OR a*> H 9 M 

THEN 

GO T 

O 2700 


2 7 -- 0 

L5T b=URL 0$ 


2800 

XF b < 2 OR b > a THEN 

GO TO 

2706 

29Q0 

PRINT RT 21.5; 41 


2910 

PRINT RT 5; 16-*a; ll,i ; 


2950 

LET j=b+l 


3010 

LET L = I NT (b /£ ì 


3030 

POR 9=1 TO l 


3035 

LET J=J-1 


3040 

LET K $ su $ t 9 ) 


3050 

LET u $ (g ) = u $ ( j > 


306O 

LET U % < j ) =K $ 


30 60 

N EXT g 


3 1O0 

FOR 9=1 TO a 


3 120 

PR IHT U$ i 9 1 j ; 


3 12 5 

LET h i'3) =URL U $ f g ) 


3 130 

N E XT g 


3700 

FOR g='l T O -3 


3 3©0 

IF h (9 ) < >9 THEN GO 

TO 42 

00 

3900 

N E XT g 


4000 

IF d =0 THEN GO TO 

2 74 0 

4030 

PRINT PRPER l; INK 

7; RT 

12,6; 

"Ordinati in 11 ; d ; M 

mosse" 

4050 

PRINT PRPER li INK 

7; FL 

RSH 1 

; RT 21 ; IO; "Rn co ra? 

C y /n ì ” 

4055 

IF INKEYJ 0"y" AND 

INKEY $ 

< > " n M 

THEN GO TO 4055 



4-060 IF INKEY $ = " y " THEN RUN 3 
00 

4-080 CLS 

4-090 PRINT PAPER lj INK 7j FL 
RSH 1 ; flT 10, li;" F I N E " : ST 

OP 

4-200 LET d = d + 1 : GO TO 2600 

4990 REM ISTRUZIONI 

5000 EORDER 5: PRPER 7: BRIGHI 

1 : CLS 


se io print 

PRPER 

l; INK 7; 

RT 

0,10;"** m 

IX** 4 

* 


S020 PRINT 

' " De v i 

ordinare 

i a 

sequenza di 

nu- ,Wi 

"meri, di 

X c 


i f r e , invertendone quanti ne 

vuoi ! " 


5030 

PR INT 

# t * 


E S e fri p 

i O : 

2 

5 4 1 3" ' ' 

1 4 

Ne inverti 

: 5 

2 4 1 

3" 




504 0 

PR INT 

i- f 

Ne 

inveri 

i 5 : 

3 1 

4 2 5" 





5050 

PRINT 

* M 

Ne 

invert 

i 3 ; 

4 1 

3 2 5" 





5 06 0 

PRINT 

f 1 f 

Ne 

invert 

i 4 : 

2 3 

1 4 5" 





5070 

PRINT 

S 14 

Ne 

inveri 

i 2 : 

3 2 

1 4 5“ 





5030 

PR INT 

+*■ 1 4 

Ne 

invert 

i 3 : 

1 2 

3 4 5" 





5090 

PRINT 

ai; 

FLASH l; RT 

0 , 1 

1 1 Pre ni i u n 

tasto per iniz 

lare 

S 100 

PAUSE 

0 ; 

RETURN 



ARCHIVIO CLIENTI 
RANDOM 

di Riefoli Damele 
per C-Ó4 


Q uesto piccolo programma di 
“Archivio Clienti" è stato pro- 
grammato per rendere più sem- 
plice ed efficace l’apprendimento dei 
file Random, che da tempo a Questa 
parte sono soggetti a continui dibatti- 
ti riguardanti la loro praticità e la dif- 
ficoltà della loro apprensione. 

In verità, come vedrete in seguito, la 
difficoltà nell’usare i file Random , 
non è poi coi grande come molta gente 
crede e, si noterà inoltre come essi sia- 
no pratici e utilizzabili in qualsiasi 
programma di tipo gestionale. 
L’archivio Clienti che vi verrà mostra- 
to quasi passo per passo. Esso fa si che 
ad ogni cliente vengano attribuiti 6 
campi e cioè: (Cognome - Nome - Indi- 
rizzo - Cap & Città - Cod.Fiscale - Telefo- 
no) e venga definito come campo chia- 
ve (cioè campo di ricerca) il campo co- 
gnome. 
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40 

52 


65 

70 

B0 

90 

92 

9a 

9 7 

sa 

100 

110 

120 

100 

150 

155 

160 

1000 

1005 

1010 

1020 


2-R -KEzyZbc. 6 P0KE53281,7 

£* inserimento mej<2)=» m ricercr” 


= A3G 1 ORNAMENTO" 

ME$ < 4 3 = ” V I SUAL I ZZAZ I ONE TOTALE " i ME$ { 5 > - " CRNC 
ELLAZIONE" 

sp$< i )a iir TTm" :spsc25-''rTrn" :sp 

$<4>»"m" :sp$<5>="rr 

DIMCQ*<600> jNM*<600Jì IN*C 600>iCI#<S00>.CF*<6 
005,TES:CÉ00> 

DIMKK#C600> , TT <600 1 1 , BB<600^ 

OPEN 1 j 8 > 15i "I" : CLOSE1 
V*“CHR#<13> 

PRINT"73" 


PRINT 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 


:/ Bri! " 

pjj ifl | n 

d SsSARCHI VI 0 CLIENT luci S I " 

rn/" 


PRINT : PRINT : PRINT 

FORHG D 1T05 : PRINT" «"HO "Sii "P1ES<HOJ iNEXT 

HG 

DETQS ■ IFQSO" 1 ,l flNDQ*0' , 2' , fiNDQ40' l 3"fìND£W0 M 4 

"RNDQ*0 ,I 3" THEN 150 

QOSUB30000 

QNVfìL C Qì 5 GOTO 1 000 , 1 390 , 3000 , 4000 > 5000 
K»1 


PRINT "73 ^INSERIMENTO CLIENTI»" 

PRINT" - - 

PRINT 


r 


EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 


E opportuno premettere che in pro- 
grammi più ampli e completi il nume- 
ro dei campi e il numero dei campi 
chiave possono essere più numerosi, 
e la maniera in cui questo possa farsi 
verrà spiegata al termine, dopo aver 
portato a conoscenza e chiarito al let- 
tore il programma in questione 
40 Azzeramento variabili e cambio del 
colore dello sfondo del bordo. 

50-55 Assegnazione alla variabile in- 
dicizzata ME$ di ogni parte del menù. 
55 Assegnazione alla variabile indiciz- 
zata SPS degli spostamenti verso l'alto 
del cursore. 

Essi verranno utilizzati nella lìnea 
30010 per posizionare il cursore sulla 
opzione scelta del menù per poi colo- 
rarla di nero. 

70-80 Dimensionamento di tutte le al- 
tre variabili usate nel programma. 

90 Comando di mizializzazione driver. 
Esso serve sopratutto a pulire il buf- 
fer del drive da eventuali spurie di da- 
ti rimaste in esso. 

92 Assegnazione alla variabile Y$ del- 
la funzione “RETTJRU”, 

Questa variabile verrà utilizzata come 
campo separatore dei dati durante la 
fase della loro registrazione sul di- 
sco. 

96-130 Visualizzazione del menù. 

Esso è composto da 5 opzioni Inserì 
mento-Ricerca- Aggiornamene; - 

lizzazione totale-Cancellazione). 

150 Inserimento e controllo della op- 
zione scelta. 

155 Gosub alla routine che cambia co- 
lore alla opzione scelta. 

160 Diramazione in vari passi del pro- 
gramma per ogni opzione, 

1000-1110 Opzione inserimento. Ven- 
gono richiesti i vari dati riguardanti 
il cliente. 

Durante rìnserimento viene utilizza- 
to il tasto per terminare e tornare 
al menù. 

1112-1114 Qui viene controllato il nu- 
mero totale dei caratteri utilizzati per 
ogni cliente, Esso non deve essere 
maggiore di 254 in quanto un settore 
(o blocco) del disco ha disponibili 255 
byte (lbyte per carattere), 

1115 Essendo la routine di inserimen- 
to utilizzata anche durante la fase di 
Aggiornamento, la variabile K1 con- 
trolla se tale routine è usata come sot- 
toprocedura dell'opzione. 
Aggiornamento (Kl=l) o come proce- 
dura diretta durante la fase di Inseri- 
mento (K1=0). 

1 120 Incremento della variabile K, in- 
dice dei vari campi. 

1300-1570 Questa è la fase cruciale do- 


1030 FRI NT" PREMERE PER USCIRE" 

1040 PRINT"#" 

1055 PRINT" SINSERI MENTO N" E"K 

105? PRINT" ìl" 

1060 INPUT" COGNOME " ; CBfOO < IFCO*<K>“"Ht"TH£NH 
■K-l ^ GOTO 1300 


1070 INPUT "NOME 
108S INPUT" INDIRIZZO 
1030 INPUT "CfiP di CITTA' 
1100 INPUT"CQD. FISCALE 
1110 INPUT "TELEFONO 
1112 TE*=LEN(TE$0O > 


1 ; NMf (K> 

in*<k> 

'JCISOO 
' j TE* (IO 


H13 CG-LEN<CG*<IO> iNM-LEN<NM*<IO > : IN"LEN< INSCIO ) 
:CI-LEN<CI*(K>> : CF-LENCCF*CO > 

1114 I FCG+NM+ I N+C I +CF+TE>254THEN0QSUB 1 0000 


1115 IFK1-1THENRETURN 
1120 K“K+1 ; DOTOl 005 
1300 0PEN15 j 8 j 1 5 
1310 OPEHSj 6j5j 
1330 FQRX= 1TOH 
1340 ‘ T< X5 «1 

1350 PRINTW5, CG$CX) Y$NM*(X) V*-IN#(X>V*CI*(X>V$CF*( 
XJV«TE*<X> 


1360 PRINT#15 j "B-fi: "01TCX) JB(X) 

1370 INPUT#15^ Et E$U Ci D : IFE-65THENTCX>«C : B<X)-D : DO 
TO1360 

1300 PRINT#15j "B-W: "5J0;T<X);B<X> 


1330 NEXTX 

1400 OPEN4j 0 4 Ey > S > R " INPUT#1 5, E : IFE-62TAENL 

*0 : GOTO 150S 
1410 J“i 

1420 INF'UT*4,KKf <J),TT(J>,BB<J> : IFKK#C J><*” T" THENL 


“J— 1 : GOTO1500 
1440 J*=J+1 : GOTO 1420 
1500 CLGSE4 

1510 GPEH4 j S > 4 j " Q 0 : KEV > 5U N " 

1512 I FL=0THEN1 535 
1515 FORU = 1 TOL 

1520 FRINT#4,KK*CU>V*TT<U>V«B(U) 

1530 NEXTU 
1535 FORX^ÌTOH 

1540 PRINT*4,CG*(X) 

1541 PRINT#4 jT<X> 

1542 PRINTff4,B(X> 

1543 NEXTX 

1545 PRINT#4, 11 T" 

1550 CL0SE4 

1570 CL0SE5 : CL0SE15 : RUN 
1330 0PEN15,8, 15:QPEN5 j 8,5 ì "#" 

2000 PR I NT " n RICERCA CLIENTIS" 

2010 PRINT" 

2020 PRINT" PREMERE PER FINIRE" 

2030 PRINT" Sfi]" 

2040 INPUT"COGNOME " 1 CO* : IFCOf w"#"THENCLGSE5 

: CL0SE15 : RUN 

2070 0PEN4/8. 4; "0 : KEY/Sj R" 

2030 INPUT#4 j KK$ : IFKK*»CQ*THENINPUT# 4 - T, B I GQTO250 
0 

2100 IFKK$«" t" THENPRI NT" tìWOMI NATIVO NON ESISTENTE 
I " > CLOSE4 
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vg uer Iìj prima volta (forse) vengono 
utilizzati i file Bandoni durante la fa- 
se vu scrittura sul disco. 

inizialmente aperti 2 fìles: 
wTBK 5,8,15 e GPEU 5,8,5, ***. 
li file 15 viene utilizzato nel “Canale 
Comandi 11 in cui vengono inviati i co- 
mandi inerenti il drive e dove vengo- 
no utilizzati i comandi (Block-Al- 
locate, Block -Be&d, Block- Wnte e 
Block-Free), propri dei Files Bandoni. 
Il file 5 apre invece il buffer del drive, 
dove passano i dati prima di essere re- 
gistrati o letti. 

In parole povere,n al contrario dei File 
Sequenziali, nei Files Random i dati 
prima di essere scritti o letti da disco 
devono obbligatoriamente passare dal 
buffer di memoria (*) aperto in questo 
caso dal file 5. 

La proprietà principale dei Random è 
quella di andare a scrivere o a leggere 
dei dati in un qualsiasi settore (pur- 
ché non occupato) del disco- 
Ecco perché nella linea 1340 vengono 
assegnati alle variabili T e B (Traccia 
e Settore) il valore iniziale 1 . 

Nella linea 1350 vengono inseriti nel 
buffer (file 5) i dati dei vari campi e 
nella linea 1360 compare il primo co- 
mando Random: PRINT* 15, “B-A: W G; T; 
B;. 

B-A significa Block-Allocate, Questo 
comando controlla sa un date settore 
di una data traccia (in questo caso T=1 
e B-l) è libero. (Il valore 0 indica il 
numero del drive,) 

La risposta al controllo viene data nel- 
la linea 1370. 

Infatti viene richiesto dal canale co- 
mandi il messaggio di un eventuale er- 
rore assegnato alle variabili E e El 
(E=numero errore-E$=descriz. erro- 
re). Oltre a questi vengono richiesti i 
valori di 2 variabili (C e D) che indica- 
no nel caso di settore già occupato 
(E=65) la traccia e il settore libero piu 
vicino. 

Una volta individuato vengono così in 
esso scritti i dati presenti nel buffer 
(linea 1380). Il comando è : Frint*15, 
“B-W:" tt 5;0;T;(X);B(X) f dove 5 é il file 
del buffer, 0 è il numero del drive e 
T(X) B(X) sono i valori della traccia e 
del settore libero. 

Al termine della fase di inserimento 
occorre aprire un altro file, questa 
volta sequenziale, nel quale verranno 
registrati i dati che servono per la ri- 
cerca, Infatti ad ogni cognome (chia- 
ve) vengono associati £ voleri che in- 
dicano la traccia e il settore in cui so- 
no contenuti ì dati riguardanti tale co- 
gnome, 
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2103 IFKK^s»" T"THENFGRGF=1TQ500 : NEXTGF : GOTO2000 
2110 INPUT#4,G,W : GOTO20S I 0 
2500 CL0SE4 

2305 PRINT#15/ "B-R: "5;0;TJB 

2510 I NPUT #5 j COafc , NM$ , IH*, CI*, CF*, TE* 

2520 PRINT" NOME " J NM* 

2530 PRINT" INDIRIZZO 'SIN* 

2540 PRlNT"CfiP & CITTR' 'SCI# 

2550 PRINT"CQD. FISCALE " J CF* 

2560 PRINT "TELEFONO " j TE* 

2570 IFK1® 1THENRETURN 
2600 GETS* : IFS*=" "THEN2S00 
2700 QOTO2000 

3000. Kl“i ; PRINT BiflGGIGRNflNENTQ CLIENTI» 

ri 

3010 PRINT" ---■ - " 

3020 PRINT "PREMERE PER FINIRE" 

3030 PRINT'W' 

3040 OPEN 1 5 , 6 , 1 5 : GPEN5 ,8,3, "#" : 0OSUB2040 
3050 PRINT"m HI 1" 

3060 GOSUB1070 

3150 PRINT#5, CGSV*NM*<0)V*IN*<0]V*C I* (0] V*CF* t 05 V 
*TE*<0> 

3130 PR I NT# 1 5 j " B-W : " 5 > 0 J T j B 
3200 CLDSE15 : CL0SE5 
3210 OQTO3000 

4000 PRINT","] VISUALIZZAZIONE TOTALE" 

4010 PRINT"PREMERE PER FINIREJB 

4011 P-3 

4013 PRINT 11 VUOI' LA STAMPA ?" 

4015 QETS* ; I FS*“ " "THEN4013 

4016 IFS*-"S"THENP»4 : DOTO4019 

4017 IFS*O"N"THEN4015 

4018 0PEn4,P 

4030 SPEinE, 8,4, ‘'0;KEY,S,R" 

4040 INPUT#6, HS(H) : IFR* (H>" t"THENK-H-l i GOTO4300 
4050 INPUT#6, TT(H> , BB<H) 

4100 H»H+1 : GOTO4040 

4300 IFK»0THENCLOSE6:pRINT"JWWBflWEMESSUN NOMI NAT IV 
0 PRESENTEH" = FORO®* 1 TO300 1 NEXTQ 
4305 IFK=0THENCLft : RUN 
4310 CLQSE6 

4400 OPEN 15 , 0 , 15 : 0PEN5, 8, 5j 
4410 FORWalTOK 

4420 PRINT# 15, "B-R: "5 J 0 J TT< W) ; BB< W) 

4430 INPUT#5, CG*<N> , NM*CW) , IN*<W> , CI*<W> , CFÉCW) , T 

e*cu) 

4433 PRINT ; PRINT ; PRINT : PRINT 

4440 PRINT#4, " SCLIENTE H"W"M 

4430 PRINT44 

4500 PRINT#4, "COGNOME -r — "CQ*<W> : PRINT 

4310 PRINT44, "NOME "NM*<W> ì PRINT 

4520 PRINT#4, "INDIRIZZO " IN*<W> : PRINT 

4530 PRINT44 , "CRP & CITTA' — "CI*<W5 1 PRINT 
4540 PRINT# 4, "CQD. FISCALE— "CF*CW> < PRINT 

4550 PRINT#4, "TELEFONO "TESOJ) : PRINT 

4600 IFS*“"N"THENGETX*: IFX*«" "THEN4600 
4610 IFX*»"#"THENCL0SE5 : CL0SE15 : CL0SE4 : RUN 
4613 PRINT#4 : PRINT44 
4615 GQSUB40000 
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4636 NEXTW 

4635 IFS*« ,, N"THENGETX#: IFX*-" "THEN4633 
4640 CL0SE5 : CLOSE 1 5 : CL0SE4 ; RUN 
5000 REM 

5010 PRIHT'UT a B" 

5020 FRI NT" ù CRNCELLR2I0NE B" 

5030 FRI NT" a S" 

5035 PRINTì FRI NT "PREMERE PER FINIRE» 

5040 PRINT"W 

5050 INPUT "«COGNOME 13” i CO# ; IFCO** l, Hi"THENCLR ; RUN 
5060 K-i 

5070 0PEN3 «6i3j "&■ KEV * S j R " 

5090 INPUT#3,Fl*CIO 

5085 IFRitCK)*" t"THENJ»K-l i CL0SE3 : GOTQ5500 
5090 IFfì*CIO»CO*THENINRUT#3j F 1 0 : GD-1 t OOTO3B90 
5100 INPUT#3* TT OO* BJEKK) 

5200 K"K+1 : GDTD50S0 

5500 IFGD-0THENPRINT" ClSISUlaaWQMINRTIVO NON PRESENT 
E " f FORO- 1 TO300 : NEXTQ 
5503 IFGD-0THENCLR ; RUN 

5509 0PEN3j 8* 3,i "80 : KEY< S> W“ 

5510 FORV-1TOJ 

5520 PRINT#3 j R*< Y) Y*Tt < VJ Y*BB<Y> 

5530 NEXTV 
5540 PRINT#3 j " T" 

5550 CL0SE3 
5600 QPENISj 8j 15 
5610 QPEN5j Q* 

5620 PRINT#15, "B-R : "5;0iF;G 

5630 INPUT#S-CO#,NM*, IH* , CI*, CF*, TE* 

5640 PRINT#15 j "B-F : " 0; F ; G 
5650 CL0SE5 : CL03E 15 
5900 GD-0 ■ GOTOò000 

10000 PRINT"aiN£ERI MENTO TROPPO RMPIQi" 

10005 K-K-l 

10010 GETQW* : I FQU*» " " THEN 10010 
10020 RETURN 
30000 REM 

30010 PRI NTSP#< VflL( G$) 5 "WfcBBBBfcl»ÉI"ME* < VfiL<Q*> J "S" 
: FORVV-1TO100 = NEXTW : RETURN 
40000 PRINT"73 3/ 1 SURL I ZZRZ I ONE TOTALE " 

40103 PRI NT "PREMERE PER FINIRE» 

40200 RETURN 


2000-2700 Questa è la fase di Ricerca 
singola. Avendo usato come campo 
chiave il campo “cognome”, il pro- 
gramma cercherà nel file 4 (KEY) il 
cognome inserito da ricercare (C0$). 
Una volta trovato assegnerà alle va- 
riabili T e B il valore della traccia e del 
settore in cui sono riportati i dati. 
Nella linea 2505 vengono letti i dati 
dal disco e trasportati nel buffer da 
cui (linea 2510) verranno assegnate 
alle variabili CG$, NMl, IN$. CIS, CFS, 
TE*. 

3000-3210 Fase di Aggiornamento da- 
ti. 

Durante questa fase si verifica in pri- 
mo luogo una lettura Random e, subi- 
to dopo aver aggiornato i dati, una 
scrittura Random. 

Per la lettura viene sfruttata una rou- 
tine che si trova nella fase di Ricerca 
(2060 G0SUB1070), mentre per la 
scrittura le operazioni vengono svolte 
nelle linee 3150 e 3160. 

Notare che durante la fase dì Aggior- 
namento, prima di trasportare i dati 
sul disco, non vengono richiesti con il 
Block -Allocate traccia e settore liberi, 
in quanto si sfruttano quelli in cui si- 
trovavano i dati del cliente prima di 
essere aggiornati. 

4000-4640 Fase di Visualizzazione To- 
tale con stampa. 

In questa fase il programma si carica 
dal file sequenziale *KEY* tutti i no- 
minativi presenti nel disco con i rela- 
tivi valori delle tracce e dei settori 
(4030-4310). Vengono cosi a trovarsi 
in memoria tutti i dati di ogni nomina- 
tivo che a scelta verranno stampati c 
visualizzati uno per volta sul videe. 
Le linee contenenti la lettura Random 
sono la 4420 e la 4430. 

5000-5800 Ultima fase è quella delia 
Cancellazione. 

In principio viene richiesto il cogno- 
me del cliente da cancellare e una vol- 
ta trovata la traccia e il settore in cui 
sono contenuti i dati del cliente (linee 
5070-5550, F e G sono rispettivamente 
traccia e settore) viene dapprima can- 
cellato il cognome dal file “KEY" 
(5070-5550) e in seguito liberato il set- 
tore in cui erano registrati i dati. 

La lìnea in cui viene liberato il settore 
è la 5640 e Cioè: PRINT* 15, “B-F: “0; F; 
G. 

B-F significa Block-Free, 0 è il numero 
del drive, F e G sono la traccia e il set- 
tore liberato. 

10000-10020 Questa routine viene ri- 
chiamata quando la somma dei carat- 
teri di ogni campo di un cliente è supe- 
riore a 254. 


30000-30010 Routine che visualizza al 
cambiar del cliente il sottotitolo “VI- 
SU ALIZZAZI ONE TOTALE’ (opzione 

4). 

Questo e uno dei programmi più sem- 
plici che si possa fare con i File Ran- 
dom. 

Rammentiamo pero che esiste un al- 
tro comando Random che forse è il più 
utile per una gestione vasta e voloce 
dei file. 

Il comando è: Block-Pointer. Con esso 
si può inserire in un record più di un 
cliente, con la sola limitazione che per 
ognuno di essi non vi è uno spazio di 
255 caratteri ma bensì dì 128 se i 
clienti in un settore sono 2, di 64 se i 
clienti in un settore sono 4 e cosi via. 


Usando quindi il B-p si possono gestire 
in un dischetto anche oltre 2600 clien- 
ti con 64 caratteri disponibili per 
ognuno oppure 5200 clienti con 32 ca- 
ratteri per ognuno (e non è poco). 
Ora, un ultima cosa sui campi chia- 
ve. 

Come premesso in principio i campi 
chiave possono essere più dì uno. 
Infatti per ogni campo chiave basterà 
crearsi un file sequenziale dove ver- 
ranno registrati dati con questa se- 
quenza: “campo chiave”, “traccia”, 
“settore”. 

Ovviamente più file sequenziali sì 
creano meno settori liberi sul disco ri- 
mangono, riducendo cosi se pur di po- 
co il numero dei clienti. 
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HYPER OLIMPIO I 


SONY 

Cartiidge 


MSX 



Sorty L. ó3 000 

Se siete appassionati di atletica leg- 
gera e volete emulare i vostri benia- 
mini standovene comunemente se- 
duti in poltrona, questo è il video- 
gioco che fa per voi. Siamo certi che 
dopo averlo provato vi sarà molto 
difficile riuscire a smettere resisten- 
do alla tentazione di stabilire un 
nuovo record del mondo. Stiamo 
parlando di Hyper Olimpie I, un vi- 
deogioco prodotto dallo SONY per 
tutti i computer che utilizzano il siste- 
ma standard MSX* La prima cosa 
che colpisce provandolo, è l'ecce- 
zionale grafica che ha la capacità 
di portare il giocatore veramente 
all'interno di uno stadio sulla pista 



IO 


onima 
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di atletica. Si può giocare natural- 
mente anche senza joystick, cioè di- 
rettamente usando la tastiera e ciò 
non crea assolutamente inconve- 
nienti. Il primo sport in cui vi dovrete 
cimentare sono i 100 metri piani* 
Premendo un tosto di controllo del 
cursore (quello verso destra) ad un 
ritmo ìt più elevato possibile stabilite 
la velocità del vostro campione e se 
siete abbastanza bravi potete an- 
che stabilire il record mondiale. Na- 
turalmente il punteggio viene calco- 
lato in base al tempo ottenuto, ma 
attenzione, dovrete stare al di sotto 
del tempo di qualificazione. Come 
ulteriore indicazione viene data la 
velocita in cm sec ma non fateci 
trac oo coso, concentratevi sul tosto 
senza ctstrarvi o fischierete di an- 
dare troppo piano* La seconda pro- 
va che vi aspetto è quella del salto 
in lungo. In questo caso entra in gio- 
co l'angolo di salto che, per chi gio- 
ca con la tastiera, viene determina- 
to dalla borra di spaziatura: più è 
lungo *1 tempo in cui viene premuta 
più grande è l’angolo. La velocità di 
rincorsa viene determinata allo 
stesso modo dei 1 00 metri, ma state 
attenti a non superare la linea di 
battuta, la terza prova è ìl lancio del 
martello, ed è sicuramente la più 
difficile dal punto di vista tecnico* 
Qui dovete concentrarvi soprattutto 
sul momento in cui viene lanciato 
l'attrezzo (sempre con la barra di 
spaziatura) aspettando che la velo- 
cità di rotazione impressa sìa abba- 
stanza elevata* Come nel salto in 
lugno anche in questa disciplina 
avrete tre tentativi a disposizione 
per superare la qualificazione e se 
ciò vi riuscirà passerete alla quarta 
prova, i 400 metri piani* In questa 
prova conta la velocità, ma anche 
la resistenza, quindi il vostro dito 


dovrà veramente essere a prova di 
bomba* Se superate anche questa 
prova tutto ricomincia dairinizio, ma 
con tempi e misure di qualificazione 
più difficili da superare* 


LIVELLO GIOCO 

***** 

ORIGINALITÀ 

#*** 

GRAFICA 

***** 

VOTO 

***** 

Valori da uno a 

cinque 

FRED 


QUICKSILVA 

tassella Specfaim 48K 



Cosa ne dite questa volta dì esplo- 
rare le famosissime tombe dì Tutan- 
camen? In questo videogame do- 
vrete infatti guidare nei labirinti del- 
lo piramide "maledetta", Fred 
l'esploratore. La missione è molto 
complicata, sappiate che le tombe 
famose, come la nostra, non si tro- 
vano molto facilmente, di solito bi- 
sogna vagare parecchio negli oscu- 
ri e spettrali meandri, per poi maga- 
ri non trovare assolutamente niente* 




Così come nello realtà, in questa av- 
ventura vi troverete davanti degli 
ostacoli da non sottovalutare, an- 
che perchè sarete armati solamente 
di una rudimentale pistola a sei col- 
pi REM. 

Essendo questo un dedalo situato 
sottoterra, airinrzìo del gioco il vo- 
stro spectrum vi sistemerà al piano 
più basso, dal quale voi inizierete le 
ricerche per trovare l'uscita, che (ve 
lo diciamo noi] è situata al piano 
terra. Vi farete quindi una bella pas- 
seggiata essendoci ben 3 1 piani 
che separano l'uscito dal punto di 
partenza! Spero abbiate capito, a 
grandi linee, quale sia il tipo di 
esplorazione che vi aspetta, mo ora 
cerchiamo di entrare nei particolari 
e dì vedere insieme ì vari ostacoli 
che saranno molti, questo non per 
scoraggiarvi, ma per rendere la vi- 
cenda più interessante e avvincen- 
te* Naturalmente non potevano non 
mancare in questa avventura i fan- 
tasmi, che si presentano airimprov* 
viso, e non possono essere elimina- 
ti, ma solo allontanati quanto basta 
per riuscire a evitarli e fuggire. Que- 
sto dipende dalla vostra pistola 
che li spaventerà solamente, quindi 
attenzione a questi due punti; l) 
avete a disposizione solo ó proietti* 
. 2) i fantasmi torneranno subito al- 
a controffensiva* Un'altra cosa che 
fi rende ancora più temibili è che, 
come ogni fantasma che si rispetti, 
oossono attraversare l muri senza 
problemi e perciò attenti a non farvi 
sorprendere. Un altro tipo di abi- 
tanti di questo labirinto sono ì topi!* 
Questi a mio parere sono i più sim- 
oatici, forse perchè meno offensivi; 

troverete in certi tunnels orizzon- 
tali, si muovono a velocità costante, 
avanti e indietro per il cunicolo, so- 
no molto tranquilli, li dovrete sola- 
mente (forse non è il termine adatto] 
evitare, aspettando che vi vengano 
ncontro e al momento giusto saltar- 
li, quindi con questi dipende solo lo 
vostra abilità. Sarà un poco più 
complicato quando ve ne saranno 
più di uno, qui l'abilità va accoppia- 
ta con una buona dose di fortuna. 
Un altro ostacolo con il quale avrete 
a che fare, sarà l'elisir di Harem- 
bob, giunto alla decomposizione, 
che gocciola in certi punti del sot- 
tointerrato, questa volta, dovrete 
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□spettare che la goccia staccatasi si 
infranga per ferra, in quel preciso 
momento [coordinando per bene i 
movimenti) dovrete passare* Questi 
tre ostacoli li troverete nel primo li- 
vello, in quelli successivi ve ne sa- 
ranno altri in più o quelli indicati. Al 
secondo troverete i Camaleonti, che 
vi aspettano e particolarmente do- 
ve vi dovrete arrampicare* Qui devo 
dare un'anticipazione del controllo 
sulla tastiera, sarebbe altrimenti or- 
duo spiegarvi come evitarli. Quan- 
do sarete aggrappati alla fune po- 
trete constatare, premendo 3 tosto 
per ondare a destra o a sinistra, che 
Fred si sposterà da una parte all'al- 
tro, quindi, dato che i Camaleonti si 
arrampicano su una parete e saltua- 
riamente saltano sull’altra, porrete 
evitarli solo attraverso questo pro- 
cedura di gioco. Sempre nel secon- 
do labirinto potrete rischiare di rab- 
brividire un po'. Infatti scheletri e 
mummie, decisamente di un reali- 
smo estremo, vi daranno la caccia. 
Questi, come i Fantasmi, non posso- 
no essere annientati, ma allonta- 
nandoli, potrete cavarvela con una 
(quasi impossibile) "fuga da Alca- 
traz '. Gli scheletri si comportano si- 
milmente ai primi, ma non possono 
arrampicarsi; camminano nei fun- 
nels ad un ritmo incredibile, mentre 
le mummie sono un “attimo" più pe- 
ricolose, questo perchè sì lasciano 
cadere lungo le camere verticali in- 
vestendo il povero Fred in ascensio- 
ne, il quale (purtroppo) dinnanzi a 
questo tipo di inconveniente non 
potrà far altro che scontrarsi. Fred 
quando urterà un ostacolo qualsia- 
si, non morirà subito, diminuirà la 
sua scorta di energia necessaria per 
continuare il gioco* Questa scorta è 
visualizzata nel riquadro POWER. 
Come dicevo prima voi avete la 
possibilità di incrementare il numero 


(inizialmente esiguo) di proiettili di- 
sponibili, raccogliendo tutti gli ora- 
coli e divinità che troverete dissemi- 
nati lungo il vostro tortuoso cammi- 
no. Così facendo aumenterete an - 
che il vostro punteggio, in funzione 
al tipo di oggetto raccolto, si va 
normalmente da 100 a 800 punti. 
Se farete vostre le ampolle conte- 
nenti l'elisir, aumenterete la vostra 
energia* Sopra alla finestra POWER 
ce n’è uno per la mappa (nero), che 
vi servirà nel caso troviate le map- 
pe, anch'esse distribuite. Trovando- 
ne 4 avrete la possibilità di consul- 
tarla per individuare l'uscita. Sem- 
pre sulla destra avrete tutte le altre 
informazioni utili, il numero delle 
pallottole, il livello raggiunto, il pia- 
no sul quale ci si trova, il vostro pun- 
teggio ed il record* 

Molto curato è la grafica di tutti ì 
particolari, il suono questa volta è 
azzeccato, sia per gli effetti sonori 
if comminare ecc*), ma soprattutto 
la marcia funebre che vi aspetta alla 



fine del gioco. Simpatica è la pre- 
sentazione, come del resto tutte 
quelle della Guìcksilva, infatti quan- 
do la marcia suonerà vedrete il vo- 
stro nome inciso sulla lapide dello 
tomba* Per i vecchi dello spectrum 
questo programma potrà essere si- 
mile al tanta amato BUGABOO sem- 
pre delia stessa casa. Altrettanto di- 
vertente è la sigletta che Fred vi de- 
dicherà, ringraziandovi, quando gli 
troverete l'uscita. Penso che questo 
gioco sia adatto ai tipi che amano 
l'avventura e vorrebbero almeno 
per una volta cavarsela da soli. 
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SCUOLA 
Di MUSICA 
COL COMPUTER 

EDIZIONI C. COLOMBO 

cassetto Spectrum 48K 



Ricordi 1* 18,000 

La prima cosa che c\ è venuta in 
mente, alla fine della seconda leno- 
ne di questa "SCUOLA DI MUSICA 
COL COMPUTER ' della Cristoforo 
Colombo Records Company, è sto- 
ta: iH peccato che non et abbiano 
presentato anche le dieci successi- 
ve. In effetti questo corso di musica 
è stato così ben ideato che anche 
chi di musica già se ne intende può 
restare affascinato dalle parole e 
dalla docilità dell'insegnante, No- 
talunga* Questo paziente maestro 
può risultare noioso in un primo mo- 
mento, con il suo vagare in discorsi 
sull'acustica e sulle prime informa- 
zioni che riguardano il mondo delle 
sette note, che a qualcuno possono 
sembrare inutili in quanto risapute. 
Poi invece, piano piono, ci si accor- 
ge di come la puntigliosità e la deli- 
catezza del nostro amico finiranno 
prima o poi col farsi volere bene e 
lo studio comincerà nel migliore dei 
modi, con un rapporto di reciproca 
simpatia tra ollievo e professore* 
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Senza voler dire che il lavoro in 
questione è adatto solo ai bambini, 
ci sembra proprio il caso di sottoli- 
neare come ad essi possa apparire 
un gioco questo modo di accostarsi 
alla musica e, allo stesso tempo, al 
computer. 

Siamo infatti sinceramente convinti 
che le piccole prove pratiche sui 
concetti fondamentali della musica, 
e i vari giochini didattici che di tanto 
in tanto Notalunga propone, faccia- 
no a volte dimenticare, in senso po- 
sitivo, di avere in corso una lezione 
su una materia fra le più complesse 
che possano esistere. 

Senza dubbio quindi affermiamo 
che molto difficilmente ci si annoierà 
o appesantirà nelTapprendere que- 
ste importanti nozioni, basilari per 
il futuro di ogni aspirante musicista* 
Il lavoro è composto da varie fasi, 
ossia programmi, registrati su cas- 
sette a nastro, che chiunque possie- 
da un VIC-20 e un registratore (ma 
vanno bene anche lo ZX Spectrum 
della Sinclair) può caricare nella 
memoria del suo amico computer. 
Ogni cassetta è una lezione e cia- 
scuna è divisa in più parti che voi, 
coricherete secondo le precise istru- 
zioni contenute ne programma 
smesso e che vi indicano d» volto in 
volta quando fermare e quando far 
ripartire il registratore. 

Come introduzione le note "PER ELI- 
SA' di Beethoven e la presentazio- 
ne delle sette note, definite 'magi- 
che sorelle al servizio della musica", 
ci fanno notare la poesia di questo 
Notalunga il quale, poveretto, più 
volte si lamenterà dì non avere un 
cuore e un cervello come noi uomini; 
sebbene riesca a produrre dei suoni 
e delle musiche bellissime infatti non 
potrà mai restarne colpito emotiva- 
mente o rimanere incantato so- 
gnante su altri pezzi dolcissimi. Si 
comincia poi lo studio vero e pro- 
prio partendo dalle più semplici no- 
zioni di acustica che ci illustrano che 
cos'è il suono, come si propaga, 
quale è la sua velocità, cosa è la 
frequenza e come si misura, che co- 
sa sono l’altezza, Tintensità, il tim- 
bro di un suono* Tutte queste fasi 
sono percorse con molta calma, 
quasi con prudenza, cercando di 
non tralasciare niente; le stesse se- 
zioni sono di volte in volta accom- 


pagnate da esempi esplicativi, sia 
come spiegazioni che come illustra- 
zioni grafiche. Quindi vedrete i tre 
bicchieri, rispettivamente vuoto, se- 
mivuoto e pieno d’acqua, che vi fa- 
ranno comprendere perfettamente 
la diversità tra un suono acuto, me- 
dio e grave* Lo stesso vale per il 
timbro, presentato da una corda 
che vibra, in tutta la sua lunghezza 
un pimo caso, poi via via lenendo 
fermi più punti, il che determina la 
composizione degli "armonici" in un 
unica suono risultante* Finisce così 
la prima lezione di introduzione e si 
apre la seconda* sull'altra casset- 
ta* 

Per prima cosa vi invito a scrivere 
nello esatta sequenza i sette nomi 
delle note e si dichiara certo che le 
sì indovini tutte, quindi accenna bre- 
vemente all’origine storica dei nomi 
delle note stesse* 

Ricordando come anticamente si 
tramandassero i canti oralmente, 
arriva a segnalare come fu l'origi- 
nale pensata del monaco benedet- 
tino Guida d f Arezzo a cambiare le 
più antiche tradizioni. 

Questo signore de* primi anni del 
secolo notò in un inno in lingua 
iat;na che ogni principio di verso ini- 
ziava con un suono dì altezza supe- 
riore ol precedente. La prima sillaba 
di ciascun verso diventò il nome del- 
la nota, così come le chiamiamo og- 
gi. Con un simpatico gioco-quiz po- 
trete trovare all’interno del pro- 
gramma questo inno "storico" e la 
suo traduzione in italiano. Notalun- 
ga procede poi nella lezione mo- 
strandoci il rigo musicale completo, 
la disposizione delle note su di es- 
so, la differenza tra il pentagramma 
superiore e quello inferiore, e la 
scrittura delle note negli spazi e sul* 
le righe. Gl» esercizi proposti a que- 
sto riguardo sono molto divertenti e 
il giudizio finale di Notalunga spin- 
ge o fare sempre meglio, anche se 
ciascuno, secondo la sua volontà 
può decidere dì smettere quando 
vuole e passare oltre. In un primo 
esercizio su un pentagramma com- 
pare una sequenza di note disposta 
casualmente e voi, con un cannonci- 
no posto in basso allo schermo e 
che si controlla con i tasti 5 e 8 verso 
sinistra e verso destra, dovete spa- 
rare e centrare le note nel giusto 
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ordine: tempo impiegato, totale dei 
colpi e degli errori fanno parte dei 
cati su cui si basa il vostro maestro 
:er esprimere il suo giudizio. Il gio- 
co-esercizio che segue, invece, vi 
chiede di indovinare il nome delle 
ote che compaiono sul pentagram- 
ma, ad una ad una, una prima volta 
: olà sugli spazi, poi sul pentagram- 
ma intero, o caso. 

Anche qui fino al termine, quando ii 
computer stessa vi mostrerà la se- 
quenza esatta di nomi, non saprete 
quanti errori avete commesso e l'in- 
sito a ripetere almeno tre volte 
esercizio verrà sicuramente raccol- 
go da molti, 

: nisce cosi anche questa seconda 
carte, in cui troverete anche i cenni 
orici più importanti a riguardo del 
otanoforte, e visto come sono anda- 
ne le cose non vi resta che attendere 
con pazienza l'uscita delle successi- 
. e dieci lezioni. 


SLINKY 

COSMI 

rassetto + disco C Ó4 



Slinki è una delle tante versioni che 
sono state fatte dopo il famoso Q* 
Bert. 

Noi abbiamo provato la versione su 


disco. Una volta inserito il dischetto 
bisogna digitare LOAD "SL", 8 e 
quando compare sullo schermo 
READY dare il RUM 
Il programma verrà così coricato. In 
poco meno di un minuto comparirà 
sullo schermo il titolo accompagna- 
to da una simaptica musichetta. 

Il Joystick va inserito nella porta 2 
e per muovere Slinky bisogna spo- 
stare la leva diagonalmente. 

Finita la presentazione ia scena del 
gioco comparirà automaticamente, 
Slinki appare sulla parte superiore 
sinistro dello schermo seduto sopra 
ad l dei 54 cubi de! campo gioco. 
Come detto in precedenza Slinki si 
muove solo diagonalmente (atten- 
zione però a non cadere giù dai cu- 
bi) e per tanto non tentate di muo- 
vere il joystick in altre direzioni. 

All' ini zio avrete 5 giocatori 25000 
punti. 

['obbiettivo è di guidare Slinki su 
tutti i cubi colorandoli, fatto questo 
passerete automaticamente ai livel- 
lo successivo. 

Slinky ha un numero dì visualizza- 

stoni a metà tempo. Se completate 
un livello senza perdere giocatori 

vedrete ad alta velocità I ìstant re- 
play delle vostre mosse precedenti 
mentre se completate un livello do- 
po aver perso uno o più giocatori 
vedrete una delle 5 caricaturine fe- 
steggiare il risultato raggiunto. 

Nel primo livello dovete cambiare il 
colore delle superfici dei cubi sal- 
tandoci sopra. 

Se Slinky salta sopra ad uno dei cubi 
neri ritornate immediatamente al 
punto di partenza e la molla ritorne- 
rà del suo colore originale (nel caso 
fosse diventata sporca o bagna- 
ta). 

Dovete evitare "DUSTY" la rivale di 
polvere o "Marge" la calamita, che 
a caso attraversano !o schermo. 

Se urtate Dusty diventate marroni e 
vi saranno aggiunti punti extra per 
ogni mossa e Marge vi trascinerà 
verso la vostra fine. Occasional- 
mente sul percorso apparirà un bo- 
nus sotto forma di cubo lampeg- 
giante. Se lo toccate sono 8000 
punti. 

Attenzione anche a Ralph lo goccio 
che se vi colpisce rallenterà i vostri 
movimenti. 

Se poi venite nel frattempo colpiti 


anche da Dusty, Slinky si arrugginirà 
e non potrà più muoversi, A questo 
punto verrà rimosso da "OH CAN 
CHARLY. 

Nel secondo livello i vostri nemici 
sono molto veloci e i cubi cambiano 
colore ogni volta che ci saltate so- 
pra per cui dovete programmare la 
sequenza delle vostre mosse. 



livello 3 colori cambiano solo uno 
a -a volta e dovete vedervela con 
Mandrake che scende a coso sullo 
schermo ed ogni collisione sarà fa- 
tale per Slinky. 

Livello 4: ora arrivano Mandrake, 
Marge, Dusty, Randy, tutti assieme 
e il colore cambia 2 volte. 

Livello 5: arrivo Lorenzo il muto sal- 
tatore dei cubi. Vi segue ovunque 
senza darvi pace. 

Livello 4: ore arrivano Mandrake, 
ke contro Slinky. 

Livello 7: ancora tutti assieme con 
Lorenzo. 

I colori dei cubi cambiano 2 volte. 
Livello 8: Mandrake va sempre più 
veloce. 

Livello 9; Lorenzo accelera e l'anda- 
tura sì intensifica. 

In conclusione, si tratta di un gioco 
molto appassionante che vi riserve- 
rà la sorpresa di ben 99 schermi 
sempre più diffìcili ed esaltanti. 
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MUSIC MENTOR 

SPECTRAVIDEO 

cartuccia SVI 318 - SVI 328 



Comtrod l. 65.000 

Subito un consiglio per chi legge 
queste righe ed ha a suo deposizio- 
ne un SVI 318 o un SVI 328 della 
SPECTRAVIDEO' se lo musica è uno 
dei vostri hobby questo programmo 
ve lo renderà ancor più amica; se 
siete degli esperti potete valutare la 
qualità di questo programma, vice- 
versa avete in mano un valido stru- 
mento per imparare qualcosa di più 
nel meraviglioso mondo della musi- 
ca. Per tutti gli altri una sola parola: 
peccato!, comunque leggete ugual- 
mente e giudicate poi. Seguiamo 
passo passo, per non perderci, tutte 
le operazioni che si devono e si 
possono fare grazie a questo car- 
tridge: inseritelo correttamente nel- 
lo slot e accendete tutto il sistema, 
vedrete apparire, dopo la coperti- 
na, uno splendido paesaggio cam- 
pestre con tanto di fiorellini e farfal- 
le che volano in quel paradisiaco 
ambiente. Se non lo avete ancora 
fatto, provate ora ad alzare il volu- 
me del vostro apparecchio televisi* 
vo e vi renderete conto che le quali- 
tà sonore del vostro computer non 
sono per niente inferiori a quelle 
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grafiche. Il pezzo che viene esegui- 
to è "Turkey in thè straw"; esso con- 
tinuerà a deliziarvi (sia che avete o 
meno "orecchio" dovete pur am- 
mettere che è stato ben riprodotto 
nei minimi particolari) fintanto che 
non premerete un tasto qualsiasi e 
avrete risposto con il vostro nome 
alla frase che appare. Fatto questo 
si può dire che si entra finalmente 
nel programma vero e proprio: a 
seconda dei vostri desideri, in un 
determinato momento potrete in se- 
guito scegliere a vostra discrezione 
una qualsiasi delle tre opzioni che 
vi vengono visualizzate sullo scher- 
mo, per oro noi vi consigliamo di 
optare per la seconda che è un pro- 
gramma dimostrativo. Vedrete in- 
fatti andando avanti per questa 
strada che i primi due tasti Function 
vi permettono di selezionare rispet- 
tivamente i due famosi brani "Blue 
Da nube" e "Turkey ìn straw", men- 
tre gli altri vi serviranno quando sa- 
rete più esperti e avrete registrato 
vostre composizioni su cassette, nel 
qua) caso tutto il discorso che vale 
per i due pezzi citati varrà anche 
per le vostre opere. Dunque sce- 
gliete uno de» due brani e vi trovere- 
te di 'fonte ufi altro menu: avete in- 
d coti questo volto il RITMO, lo 
STRUMENTO, l'OTTAVA, il TEMPO e 
la possibilità di cambiare la musica 
che volete sentire. Da ognuna di 
queste scelte si dipartono altrettanti 
sub menù che, come potrete intuire, 
vi daranno la possibilità di optare, 
rispettivamente, per uno qualsiasi 
dei cinque ritmi, dei cinque strumen- 
ti, delle due ottave, dei cinque tempi 
e dei due brani precedenti più tutti 
quelli che avete creato voi. Fate le 
vostre scelte e vedrete apparire ac* 
canto ad ogni nome di selezione 
quella che effettivamente avete fat- 
to voi; se qualcosa non fosse anda- 
to per il giusto verso il tasto STOP 
vi ricondurrà alle condizioni iniziali. 
Viceversa potrete premere il tasto 
INS/Paste per cominciare. Sentirete 
così il brano che avete scelto, suo- 
nato con lo strumento che vorrete, 
e al ritmo che vorrete (è chiaro però 
che il "Blue Danube" risulta perfetto 
se avrete digitato walzer, e "Turkey 
in straw" sarà molto simile all'origi- 
nale solo se avrete optato per la 
morda), alla velocità che vorrete 


(anche qui tempi troppo alti o trop- 
po bassi, ossia troppo veloci o trop- 
po lenti possono influire in maniera 
determinante sull'esecuzione di 
qualsiasi pezzo). In ogni caso, se 
può risultare diverso quello che sen- 
tite a seconda di come vi siete sbiz- 
zarriti nelle selezioni, quello che ap- 
pare sullo schermo è invece sempre 
uguale: nella parte bassa sono indi- 
cate le varie scelte che voi avete fat- 
to e che potrete sempre cambiare 
in qualsiasi momento, premendo il 
tasto STOP. Nella porte alta viene 
visualizzata una tastiera di piano- 
forte completa di 43 note (fra cui 1 8 
diesis). Nel caso specifico in cui vì 
trovate ora, ossia in REPLAY MODE, 
mentre viene eseguita l'opera che 
avete scelto vedrete che i tasti del 
pianoforte si coloreranno in corri- 
spondenza della nota che viene 
eseguita in quel determinato mo- 
mento. Trattenete la vostra ovvia 
voglia di provarlo subito perchè 
probabilmente non avete ancora 
bene memorizzato tutte le varie 
combinazioni possibili tra ritmi, stru- 
menti, e velocitò di esecuzione: se- 
condo noi prima di passare ad ese- 
guire personalmente dei brani vale 
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la pena di soffermarsi su quei due 
citati che sono già più o meno pre- 
senti nella nostra memoria e quindi 
provando e riprovando le varie 
combinazioni si può acquisire in 
breve tempo (^orecchio" per fare 
qualcosa di più. Fermate allora tutto 
con il tasto STOP e premete il tasto 
che vi indica PIANÒ MODE; come 
dice il nome^tesso potete in questa 
fase utilizzare il computer come un 
piano e creare o riprodurre tutte le 
musiche, famose o no, che deside- 
rate. Il menù è lo stesso che avete 
visto prima quindi scegliete se vale- 




re suonare ol ritmo di morda, val- 
zer, tango, disco oppure senza rit- 
mo (per ogni opzione fatta il compu- 
ter vi esegue immediatamente come 
sottofondo il ritmo che avete scelto)* 
Allo stesso modo avete a disposi- 
zione, come strumenti, il piano, gli 
ottoni, il flauto, il gong e uno stru- 
mento, indicato col nome Regolare, 
che è una specie di organo e di ola- 
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vicembalo; i tempi vanno da 1 a 5 
e nel medesimo ordine aumentano 
io velocità di esecuzione per cui un 
tempo medio consigliabile è »l tre 
Uguale discorso si fa per le ottave 
che avete a disposizione, cosi la 
scelta ì darà suoni più bassi della 
due. Potete ora cominciare a prova- 
re le vostre qualità di musicisti, an- 
che se inizialmente se non siete 
esperti troverete difficoltò a seguire 
un ritmo particolare; è per questo 
motivo che secondo noi sarebbe 
meglio dapprima utilizzare il vostro 
nuovo pianoforte senza alcun ritmo 
di sottofondo che potrebbe distur- 
barvi. Piuttosto, quindi, siate ben si- 
curi di sapere eseguire un brano e 
poi potrete regolare il ritmo e i tem- 
pi come e quanto vorrete. Quando 
finalmente sarete riusciti a fare 
qualcosa di veramente orecchiabile 
potrete pensare seriamente a con- 
servare su nastro i frutti del vostro 
lavora: potrete cioè utilizzare lo ter- 
zo e ultima possibilità che la SPEC- 
TRAVIDEO ha previsto per voi, quel- 
lo denominato RECORD MODE. An- 
che qui il nome ci fa intuire che dob- 
biamo usare il registratore a casset- 
ta per conservare i brani che repu- 
tiamo degni di poter essere ripresi 
in futuro; vedrete che la quinta scel- 
ta vi permette di salvare il vostro 
brano su cassetto, ma fintonto che 
non lo avrete creato questo scelta 


non avrà senso pertanto seleziona- 
te tutto per il meglio e cominciate ad 
eseguire quello che avete studiato 
per tonto tempo, il computer imma- 
gazzinerà tutti i doti che gli serviran- 
no poi per ricordarselo e trasferirlo 
su nastro. Finita l'esecuzione potete 
allora premere il tasto F5; apparirà 
una scritta che vi invito a dare un 
nome al brano, dopodiché potrete 
premere sul vostro registratore i ta- 
sti PLAY e RECORD. Dopo pochi atti- 
mi vedrete che velocemente il vostro 
computer vi segnalerà OK e si pre- 
disponete ad ubbidire ai vostri de- 
sideri* Ora possiamo rifarci al di- 
scorso iniziale in cui dicevamo, nella 
fase REPLAY MODE, che in un prossi- 
ma futuro avreste potuto risentire i 
vostri pezzi: bene, è giunto il mo- 
mento. Con l'opzione LOAD SONG 
FROM TAPE (carica la musica dalla 
cassetta) entrerete in una fase in cui 
il computer vi indicherà passo posso 
tutte le operazioni che dovete ese- 
guire per riportare i vostro brano 
in memoria. Vi accorgerete che do- 
potutto. è come caricare un normale 
programma; se tutto ha funzionato, 
finito di coricare passate automati- 
camente al menù che vi dà ì ritmi e 
i tempi da selezionare; questa volta 
vi torna utile anche l'ultima opzione 
che vi permette di ascoltare oltre ai 
due brani già composti anche il vo- 
stro, finalmente pronto. Ovviamente 
se avete fatto un lavoro per benino 
dovrete ri posizionarvi sulle scelte 
originali, ma se per diletto vorreste 
sentirlo in modo un po' strambo sa- 
pete ormai come fare. In conclusio- 
ne pensiamo che questo sio un mo- 
do divertente e intelligente per im- 
parare la musica e le parti che la 
compongono; senza l'assillo di do- 
ver studiare o dover rispondere a 
delle domande, probabilmente con 
questo programma si risveglierà in 
noi la curiosità e il desiderio dì non 
considerare più tanto superficial- 
mente questa arte meravigliosa. 
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BILLIARDS 

SONY 

cartndge MSX 



Sony L 55.000 

Pare che l'invenzione del biliardo (o 
bigliordo, come preferite) si possa 
attribuire ad Henri Devigne, protet- 
to di Carlo IX re di Francia. E tradi- 
zione comunque che Carlo IX, la 
notte di San Bartolomeo, stesse gio- 
cando a biliardo quando gli giunse 
la notizia che era iniziata la strage 
degli Ugonotti e che lasciasse la 
stecco per afferrare l'archibugio. 
Altri re dì F rancio arri orano molto il 
biliardo e fra questi ìn particolare 
Luigi XIII e Luigi XIV. Sarebbe inte- 
ressante conoscere il loro porere su 
questo videogioco, per computer 
MSX, prodotto dalla SONY, ma le 
nostre possibilità non arrivano a 
tanto. Vi dovrete accontentare del 
nostro parere e la prima cosa che 
possiamo fare è quella di sconsi- 
gliarlo agli amanti dei videogiochi 
d'azione in cui le decisioni si pren- 
dono in frazioni di secondo. Tutta- 
via lo consigliamo vivamente ai gio- 
catori di biliardo ed a tutti quelli a 
cui piace la precisione. E in effetti un 
gioco in cui la geometria ed il calco- 
lo della traiettoria fanno la parte 
del leone. Si tratta di mandare in 
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buca, tramite la propria bìlia, sei bi- 
lie numerate (da 1 a 6). La direzione 
della propria bilia viene stabilita da 
un pallino di riferimento che può es- 
sere mosso, tramite i tasti di control- 
lo del cursore, sulle sponde. Potrete 
inoltre scegliere la forza del colpo 
tra tre possibilità che cambiano 
automaticamente sullo schermo. 
Naturalmente dovrete stare molto 
attenti a non mondare la vostra bilia 
in buco. Avete o disposizione tre 
tentativi per mandare una delle bilie 
numerate in buca, se non ci riuscire- 
te, perderete una delle vostre bilie. 
Potete comunque guadagnare bilie 
supplementari se raggiungerete 
punteggi elevati; 20000, 50000 
ecc, Quando riuscite a mandare in 
buca una bilia numerata vi viene as- 
segnato un punteggio colcolato in 
base olla seguente: a x 100 x b 
dove a indico il numero della bilia 
mandata in buca, mentre b, indica 
un coefficiente di merito. Tale coef- 
ficiente può variare da 1 a 16. 
Quando iniziate lo partita il coeffi- 
ciente vale 1 , ma appena mandate 
in buca una bilia questo viene rad- 
doppiato cioè diventa uguale a 2. 
Se con il tiro successivo mandate in 
buca un'altro bilia, questo coeffi- 
ciente raddoppia nuovamente, ma 
se ciò non vi riesce, ritorna a 1. La 
grafica di questo videogioco è mol- 
to soddisfacente, come pure il live!* 
lo di gioco che siamo sicuri appas- 
sionerà anche gli intenditori. 
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RETRO BALL 

HES 

cartuccia Có4 


Retro Ball 



ICE 1.24.000 

Si tratta della simulazione su video 
dell'Hockey Aereo. 

Scopo del gioco è di segnare per 
primi 10 goal airovversario che vie- 
ne impersonato o da un vostro ami- 
co o dallo stesso computer. 

Il campo si presenta in visione bidi- 
mensionale (cioè visto doll'alto) e ai 
due lati sinistro e destro sono collo- 
cate le porte, rappresentate da due 
feritoie larghe poca più del dischet- 
to da colpire. I due giocatori mano- 
vrano, tramite l'indispensabile joy- 
stick, ognuno un proprio dischetto 
di colore definibile tramite il tasto 
FI (colore o bianco e nero). 

Le velocità di movimento sul campo 
del disco, come pure quelle dei di- 
schetti manovrati dai concorrenti. 



sono programmabili tramite tasti di 
funzione: i tasti F5 e F7 selezionano 
singolarmente le velocità dei "clo- 
ck e r M di sinistra e di destra; F4 sele- 
ziona la velocità impressa al "puck" 
dai clacker, ecc. 

Non ci dilunghiamo oltre nelle istru- 
zioni anche perché la confezione 
comprende un foglietto di spiega- 
zioni che illustra in maniera chiara il 
funzionamento del gioco. Si può si- 
curamente parlare, per Retro Ball, 
di un gioco "sportivo" che nella sua 
semplicità si presenta come uno dei 
più avvincenti "games" per il Có4. 

Il divertimento, infatti, derivo dal 
continuo confronto che si attua tra i 
due giocatori o tra la vostra bilità e 
il computer. Uno nota importante va 
fatta a proposito dello possibilità di 
differenziare it gioco; si può infatti 
giocare "a tutto campo", oppure at- 
tuare il controllo del proprio disco 
solo nella propria metà campo. É un 
particolare che riveste molto impor- 
tanza perché ci si trova in pratica 
davanti a due diverse situazioni di 
gora dalle caratteristiche tattiche 
completamente opposte. 

La regolazione dello velocità del 
pack e dei clackers, è la seconda 
caratteristica, non appariscente ma 
di sicuro effetto, che viene a galla 
dopo uno prova iniziale del game. 
Essa determina in maniera netta 
Fondamento della garo e può esse- 
re utilizzata come "handicap" nel 
coso tra i due concorrenti esista una 
netta disparità, per riportare un cer- 
to equilibrio- In ogni caso all'atto 
dell'accensione il programma setta 
automaticamente dei valori medi, 
che a nostro giudizio, rappresenta- 
no un ottimo standard per le partite. 
In definitiva ci troviamo di fronte a 
un passatempo che ha sicuramente 
una dote in più dei "soliti" videoga- 
me^; quella di spingere allo compe- 
tizione non solo contro ri "cervello- 
ne", ma anche contro amci e com- 
pagni, un gioco insomma per stare 
isieme e non come al solito, isolati. 
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COMPUTER WAR 

THORN EMI 
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Basata su War Games, film di sue- 
cesso dell'anno passato, Computer 
vVor è un gioco divertente e impe- 
gnativo, che si sviluppa attraverso 
4 re fasi distinte, mentre gli schermi 
del gioco sono di due tipi. Il primo 
■ po, che compare all'Inizio dello 
partita, mostra una cartina degli 
Stati Uniti, sulla destra, mentre sulla 
sinistra ci sono due "grìglie" dì luci 
lampeggianti, che rappresentano 
alcune locazioni di memoria del 
computer che governa il centro di 
difeso aerea del Nord America, 
NGRAD. La prima fase sì svolge sul- 
lo mappa degli Stati Uniti. Prima il 
programma colloca a caso quattro 
basi missilistiche sulla piantino del 
nord America, poi comincia l'attac- 
co. Dai quattro lati arrivano dei mis- 
sili, sotto forma di puntini bianchi. In 
mezzo alto schermo si trova un miri- 
no bianco. Posizionandolo con il 
joystick sopra uno dei missili nemici, 
che si avvicinano alle vostre basi, e 
□remendo il pulsante, si passa con 
azione nel settore dove si trova il 
missile. Ora dovrete cercare di col- 
pirlo con i vostri missili terra-aria. 


Per rintracciare il missile occorre se- 
guire le “indicazioni" date da un ret- 
tangolo colorato che lampeggia 
dalla parte dello schermo verso cui 
dovrete dirigere il joystick per rag- 
giungere il missile. Avvistato il missi- 
le cominciate a sparare, premendo 
il pulsante. Dai due angoli inferiori 
dello schermo partano due missili 
che compiono una traiettoria para- 
bolica, cioè partono dal basso per 
poi ricadere in fondo allo schermo. 
Infanto, in basso a destra, c’è un 
conto alla rovescia, che parte do 
60. Il tempo rimasto quando avrete 
colpito il missile, andrà ad aumenta- 
re il vostro punteggio, che è proprio 
costituito dai secondi avanzati ne! 
colpire i missili. Se non riuscite a col- 
pire il missile primo che finisca il 
tempo, non guadagnerete punti e il 
missile, in pochissimo tempo, colpirà 
la base verso cui stava dirigendo. 
Nello schermo principale, quello 
con la carta degli U.S.À., in basso a 
sinistra c T è la scritta DEFCON 5. Si 
tratta della Defense Condfhon de 
paese. Ogni volta che un missile ne- 
mico raggiunge una base, questa 
viene attivata, facendo abbassare 
il DEFCON di una unità. A DEFCON 
ì il gioco termina. I missili nemici 
possono anche puntare direttamen- 
te su NGRAD. In caso di successo 
(del missile nemico) si arriva auto- 
maticamente allo guerra termo- 
nucleare, e la partita termina. Se in- 
vece riuscite a distruggere tutti i mis- 
sili della prima ondata (sono 4), 
passate alla terza fase del gioco, 
che è anche la più originale. Nella 
griglia di quadrati più grande, a si- 
nistra, si trova un cursore dal bordo 
giallo, che include 9 quadratini, gli 
stessi che formano lo griglia inferio- 
re. La quale mostra una certa confi- 
gurazione di quadratini bianchi e 
neri. Muovendo con il joystick il cur- 
sore dovrete trovare, nella griglia 
superiore (formato da 32 quadrati- 
ni), un settore di 3 quadratini per 3 
dì lato (cioè un quadrato grande co- 
me la griglia inferiore) avente lo 
stessa configurazione di quadratini 
neri e bianchì del quadrato inferio- 
re. Quando tutte le basi sono scom- 
parse dallo schermo, o tolte in que- 
sto modo, oppure attivate dot missili 
nemici, se il DEFCON è ancora supe- 
riore a 1, passate al 2° livello. Co- 


munque, dopo la fase delle griglie, 
se “in campo" ci sono ancora basi, 
dovrete difenderle da un nuovo at- 
tacco, questa volta con un mìssile in 
più ad attaccarle. Passati al 2° livel- 
lo, le basi da difendere diventano 
6, due in più, e quindi eliminarle tut- 
te diventa molto più laborioso. In 
compenso, se al termine del primo 
livello il vostro DEFCON è stato in- 
taccato, col passaggio ad un livello 
superiore viene "rinnovato" e po- 
stola 5.AI 2° livello i missili nemici 
sono un po f più difficili da colpire, 
ma soprattutto sono più numerosi e 
si muovono, sulla mappa, più velo- 
cemente. Per avere più tempo per 
decidere dove muovere il cursore, 
si può premere il tosto OPTION, 
"congelando" così il gioco finché il 
tasto non viene premuto nuovamen- 
te. Passati al terzo livello le basi da 
disattivare diventano 8, al quarto li- 
vello 10. Questo continuo aumento 
delle basi complico molto il gioco. 
Infatti ai 3 : livello, per esempio, il 
primo attacco è fatto do ben 9 missi- 
li. Se si nesce ad eliminarli tutti, si 



può disattivare una base, giocando 
bene la fase delle griglie, ma poi ne 
rimangono in campo ancora 7, e ì 
missili che attaccano diventano 101 
Al termine di ogni attacco, se si tro- 
va il pezzo di griglia giusto, e quan- 
do sì cambia livello vengono asse- 
gnati dei punti bonus. 
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CAMBIO Programmi "Super X CB.Vt 64 
esclusivamente su cassetto - Tempe- 
stivo risposta a tutti. 

Do Giovami * Via Campetto, 134 - 
25053 Malegno IBS] “ Tel. 0364/ 
44503 (are posti! 

VENDO Zx Specirum 4SK + ionio sof- 
tware (ultimi titoli! + microdrive e inter- 
faccia + interfaccia foy stick Tenkolek 
L. 750000 anche se parati . 

Andrea Landini - Via Lino Bernardi. 
! 2 - 42044 Gualtieri IRE! - Tel 
0522/834451 

VENDO Progrommi Spectrum irò cu» gl* 
ultimi inglesi: Sabrewulf, Mugsy e alte 
ancora 

Consak Fab*o - Via Novaluce. 61 - 
95100 Catania - Tel 095-339675 

{ore serali! 

CAMBIO/VENDO Softwar* per C64 
arem strac esistei’ ; . - 

re 2.000 l'uno. PassibJità a femore 
un cbb. 

Lucchini Ma^co * Vo Marengo. T - 

Marni iroio (MNi 

POSSIEDI un Appb? T« piace giocare? 
Cè Golden Apple Club per rei Per 
ini or mozioni: Golden Appiè Club - 
C.P 596 - 35100 Padove 
Golden Apple Club - Rtv liso do 
Camposo mpiefo. 26 - Padova - Tel, 
049-303 10 { ! 5 ’! 9 morteci! e gio- 
vedì} 

VENDO VIC 20 completo di lutto r regi- 
stratore trasformatore ect. ecc più 
Joystick + Carindge + 9 cassette 
Contenenti 39 giochi a i. 250.000 in- 
vece di 447.000. 

Roff inaila Filippo - Via Bruere, 24 - 
10098 Rivoli ITO! - Tel, 011/ 
9589106 (non di mollino) 

VENDO Causa regalo non gradilo ven- 
do a L. 250-000 Computer Videopat 
Philips G7200 con 2 Joystick, Monr- 
rat 9 e 2 cassette giochi 
Liberali Ivano - Via F. Barocco, 0 - 
01017 Tuscqma (VT) - Tel, 0761/ 
4359Ó0 (are pasti) 

VENDO Philips Videopac G 7400 con 5 
cosse) te. in condizioni perfette a L. 
300.000. Tel 02/9015152. H 
19,30 


COMPRO/VENDO Interfaccia pro- 
gram mobile per Spectrum, passibil- 
mente della Cambridge Computing, 
cerco inoltre m teriaca Curro h Micro 
speech. Per Spectrum vendo 600 
programmi in blocco a lire 1 80-000 
comprese spese spedatene. Vendo 
anche singolarmente e massimo L 
3 000 cadauna. Per entrambe ' Com- 
poter posseggo tu ite le ultimissime 
novità, Offro e chiedo lo mossi mo se- 
netà Annuncio sempre valido. 

Pie rvi trono Trabucchi - Vto Castello, 
1 - 25015 Desenzono D/G (B5! - 
Tel 030/914198 lare 19 211 

VENDO una miriade d* programmi per >1 
Có4 ogm genere; gestirteli, uiility, 
grafia, musicali e sopra ri atta Video 
Gom-es Prezz- tossitimi 
Stefcsxj Calcatela * Vo M;- 
34/2 -40122 8c^r>gna - e 35 
521063 

VENDO-: i: ~ g . ■; " s. cassero cer 
Coftvrociore Vie 20 buona grafica, 
* a» 20 g»oc^ a sole L. 10.000. 
Casorm Andrea - Vto Dei dello Bitta, 
31 - 00148 Roma - Tel, 06/ 
6851817 (dopo Le 19,00) 

COMPRO Commodore 64 a Lire 

300,000 (purché funzionante) o 
scambio con VIC 20 con Joystick più 
fanti giochi per VIC 20 
Soidi Gianni - Via Castelspirro Casci- 
na Boschetto, 9 - Castellai zo Bormi 
da 

VENDO Alari 2600 sommuovo, cample- 
ia di istruzioni, catalogo giochi, ali- 
menta rore e manopole r il tutto con 
uno cassetto gioco, a sole L 
200 000 irait. - T 02/6140346, h. 
12/15, Ivan 

VENDO vtdeogiaco Intellivision. collega- 
memo per deviatore antenna, imballo 
originale. 6 cassette di cui alcune ma* 
usale* come Burger lime, MissionX, 
auto Racmg, Armar baftìe, a Advan- 
ced Dungeons and dragona, sea bot- 
ile, prezzo favolosa, sdo in blocca 
■L 250.000 - Tel, 02/315743, h, 
20/21, Claudio 

VENDO Vie 20 con 9 cartucce do gioco 
- Tel. 02/7387279. dopo h. 19.30. 


VENDO/CAMBIO programma per VIC 
20, Puk Mon con "(he Count". Vendo 
A'art 2600 + 1 0 Cassette: (Spore In- 
vaderà, Astenx, Soccer Ms. Pac, 
Mon, Trick - Shdt. Fire Fighier, Ber- 
zerk, Adveniure, Dig Duo, Riddie of 
thè Sphin X a l- 290.000 trattabili, 
Luigi Liberati - Via Dante Alighieri. 32 

- Grotiammare (AP) - Tel, 0735/ 
2572 (dalle 1 3 in poi! 

VENDO VIC 20 con o senza registrato- 
re, con o senza espansione 3K/ 
0K16K. con o senza turbo-iape in 
corteccia, con 300 giochi regalo. 
Angelo Preatom- Via Aurelio, 1 98 - 
17023 Cenale {Savona! - Tel. 
0 1 82/90346 (ore 1 6,00 o 22.00! 

VENDO/CAMBIO fon la stia giochi e 
utility ad esempio (Za xxon-Popey-G 
Bert-Dig Dug- Basket- Si morTs Basic- 
Diary 64-Assembler Syni Musicale 
Word-Process Magic Desk-Tota 13 
80 colonne! ed altre centinaia per in* 
formazioni: 

Raffaele Rassariello - Via Homo. 1 23 

- B 1 027 S Felice o Con<d!o (CE) - 
Tei 0823/805206 (dalle 14,001 

VENDO Consolle I niellivi sro n nuovissima 
{neanche 1 anno! ancora con imbal- 
laggio originale + 6 cessene + 2 Qui* 
ckstick Mattel. Le cassette sono le se- 
guen rii Butg ertime- Soc cer* T rari- 

Deadly Disc-Spoce Battle-Triple Ac- 
lion- Football, Il tulio tenuto benissi- 
mo II Vende al modicissimo prezzo di 
L. 420000 [comperato a L 
644.0001, couso acquisto computer 
Commodore 64 A chi fosse interes- 
sato nvolgérji P; 

Rado D'Àngeio - Via Sonsobbra. 9 

- Stesa S. Covare iSo-ana) - Tel. 

703215 

CAMBIO/VENDO mo mtefiftrrsiart* 
compieta di Burger -T me/Lady Bug / 
Dankey Kong/Pitfall/A. D. Dragoni* 
cari un "Colecovisian“ oppure vendo 
tulio o L 1 50,000. 

Massimo Malori - Via E. Romagna, 
59 Caiioka (FO! - Tel. 951818 
(dalle 1 4,30 alle 21 .301 

VENDO videogioco Alari con |Oysiick e 
manopole più 6 cassette giochi, lanu- 
to bene, un onno d* vita, tetto a L, 

400.000 - Tel. 02/6122501. Wal- 
ter. 

VENDO videogioca CBS Colecovision 
come nuovo, con i imballo più iay siick, 
point master e 8 splendide cariucce 
tra cui MR DO Looping, Dankey Kong 
Jft. Lady Bug, □ L 400.000 trotl. 
eventualmente vendo anche sepora- 
to mente o permuto cartucce. Tel, 
02/2130229 (ore posii), Tony 

VENDO Progrommi per C8M 64 (ne pos- 
siedo circa 600) a L. 2.000. Ne offro 
40 o Lire 50,000. I migliori Game* e 
utility. Maggior* sconti per grasse 
quantità. 

Sedotti Dario — Via Busi, 50 - 25086 
Rezzato IBS) - Tel. 030/2793996 
(ore pasii! 

VENDO Vie 20 quasi nuovo “Tel. 02/ 
6457248. sera 


VENDO per Commodore 64 Videogioco 
"The Hobbit* della Melbourne House 
con istruzioni m inglese L. 1 2,000. 
Lombarda Giovanni - Via Croce Ros- 
sa, 25 - Palermo - Tel 502280 (ore 
pasti) 

COMPRO Casseita per CÓ4 del calcio 
“Mundid Soccer* q altri, e Decathlon 
Pago anche con olirettante casset- 
te. 

Massima Mozzane - Via Roma. 37 

- Apallosa {BN! - Tel 0824/44194 
[dalle 7,000 alle 8,301 

VENDO Inielli vision di 1 anno + ó casse*- 
ie Icalcio-Boskei Tenms-Burgertime 
Lock'n Chase -Poker Block Jackl 4 lut- 
to a L. 320.000 Trattabili! 

Motieo Lenelli - Vio Piove, 32 Bresso 
IMI! Tel 02/6107634 (dalle 
13.30-15 e dalle 21 in pai) 

VENDO Alari più 4 cassette, valore com- 
plessiva L. 500.000 cedo per L, 
250 000 - Te» 02/2857083 

VENDO videogiochi Inno Hit a colon, 
con 4 cassette, uso io poche volte, o 
sole l 140,000. Tel. 02/6174658 
dopo H 20 r Andrea 

VENDO videogioco CBS Colecovision 
nuovissimo, dicembre 84, garanzia 
da spedire e imballa angina te, com- 
pie la di ó cari ucce giaco: Mouse- 
irap, Smurf, Donkey Kong, Garf, 
Space Panie. Mister Da, a sole L 

280.000 Tei. 02/6435057, dopo h 
! 9; Tel 02/8855. mt, 5500 uff. Lde 

VENDO C -ìputer Aquarius nuovo Mot 

■*- 1 -* L. 1 50.000 

■ - ■ . Granieri ** Via Nomentana, 

370 - 00137 Roma - Td 8271562 

(o ee postil 

VENDO Causa passaggio a Commodo* 
re 64 venda V(C 20 acquistato nel 
settembre "84. in ottime condizioni, 
corredato di registratore, loy-siick a 
sole L 300-000 - TeL 02/35361 24, 
pasti 

VENDO Vie 20 in ottima stata completo 
di registratore, joystick della Wica, 
più d' 100 giachi, maitre programmi 
di lezione per conoscere il Vie 20, 
una cartuccia Giuoco Rad on fon 
knox. il tulio a L. 250,000 - Td. 02/ 
81311 23, Bruno. 

VENDO consolle In teli ivi ssan + 6 casset- 
te a L. 300.000 anziché L_ 520,000 
Davide Fobris - Via Valsela, 66 - 
Milano - Tel 4565698 (ore serali) 

VENDO Afa n CX 2600 + Joystick + 4 
cartucce: Combat, Au Sea Baule, 
Pac-Man, soccer a L, 250.000 volare 
commerciale L, 350.000 
Antonia Allegri - Via Gerani, 2 - 
Gazzaniga (BOI - Tel, 035/71 2228 
(ore 16 olle 19) 

VENDO B ose Intel li vision + Burger Time. 
Irog Bag, Soccer, Poker, Tron tl Ite- 
irefc, con imballaggio, completo di 
istruzioni al L, 25O'.000 
Sergio Castaldo - Porco S. Paolo. 32 

- 80126 Napoli - Tel. 081/ 
7674796 (pasti! 





VENDO /CÀMBIO Soffiare Spectrum 
46K olir# 1000 Tìtoli, Game? © Utili- 
ties con il meglio dell© novite inglesi. 
Info. E/o elenco solo zona Milano e 
dintorni. 

Natali Roberto - Via Taormina. 40 - 
Milano - Tel 02/68,96,000 (ore 
18,00*20,00! 

VENDO V.deopac + Philips più modulo 
' Base ' e 3 giochi il tuiro o L 300. 000 
+ 5.P 

Rulfirìi Giuliano - Vio Premunera, 16 

- 21023 Besc/za IVaresel - Tel 
0332/772586 

COMPRO Listati su nastro per Atan 800 
XL 

Mattia Cantarelli - Vio Ambrogio. 3 

- Cosalpusterlengo - Tei. 0377/ 
830131 balle 14 alle 171 

VENDO/C AMBIO programmi per lo ZX 
Speci rum tó o 48 K. Dispongo di vari 
giachi originali inglesi e di odvenfure 
ti < lai io no 

Roberto Carboni - Via Giovannino 4 

- Bologne - Tel 051/374555 

VENDO Commodore VIC 20 + Espansio- 
ne 8K + Joystick + registralo re Com- 
modore + 2 cartucce + 10 cassette 
+ 2 libri sol VIC 20 ftutto in ottimo 
sforo! L. 300,000 

Alessandro Meschini - Vio Ciro Me- 
setti, 3-51 100 Pistoia - Tel 0573- 
31061 (ore postai 

» ENDO consolle Inleliivision come nuo- 
va. con 10 cartucce tra cui burge^ 
finte, odvorrced dungeons e dragoni 
dracub. auto racmg, safe cracker 
whre water e 2 joystick, il tu no a l 

300.000 - Tel, 02/618214 Ale 

'INDO consolle Inteltivision, più 8 CCS' 
sefte tra cui Calcio. Seo Battle, Ten- 
ss, Basket, Burger Time, Donkey 
<ong, Lock'n'chase. Poker o L 

230.000. - Tel. 0331/504685, pa- 

str Donilo. 

*IND0 In re 111 vision con ó cassette, usa- 
i: cadessimo, perché comprato Co- 
-riodore 64, al miglior offerente, — 
Te 02/3552276, posti. Tonino, 

«INDO Intellivisson con 5 cassette L. 
220-000 - Tel. 02/2504508 

• INDO ausa passaggio sistema supe- 

- , e vendo personal computer Texas 
r- - Tients TI 99 4A, o prezzo do 

scordare. - Tel. 02/6071 579. 

Programmi per Speci rum 48K e 
Cor-rnodore 64. 

2- g^a Enrico - Via G. D'Annunzio, 

5 - 1 3048 Santhià IVO 


VENDO Programmi per Có4 — gioch< e 
utility - telefonare o scriver© per lista 
Ri zzo Carmela - Piazza San Paolo 
1 4 - Agrafe finanza IMII - Tei. 039/ 
652012 basti! 

CAMBIO/COMPRO/VENDO pro- 
grammi MSX, Cerco utenti nella zona 
di Brescia par fondazione “MSX 
ClUB" 1 causa vendita Speci rum 12 
C90 zeppe di programmi per L. 

30.000 cadauna o L. 1 40.000 In 
blocca + spese fotocopie - vendo 
inaltre programmi per MSX. 
Giuseppe Cardite - 25024 Brescia 

- Tel 030/3681434 tare 1 6-231 

VENDO vIC 20 Inesponso più due cas- 
setta Il lutto a sole L 1 40.000 tratta- 
bili. 

Colloco Paolo - Viq 5. Quaranta. 4 

- Napoli - Tel 081/223974 Eore 
14,30-10.301 

VENDO Computer ZX Spectrum comple- 
ta di alimentatore stabilizzata, cavi e 
manuali più 300 programmi più 4 libri, 
l«oy- stick, con interfaccia Kempston il 
iuta a i. 600.000. - Tei 02/ 
9608933 (dopo h 20! 

VENDO consolle A tori con due cassette 
a l. 170,000 troll „ all'acqu-rente, re . 
gala anche una cassetto, - Tei 02/ 
8374192, dopo h r 18. Moj'o 

VENDO console ir rei , — ^ - 

vtJ. ^oerrstto d> CoHtezorse e 

6 Ó cessele con 

cH< Sta? A — ;/ bcr T ^ Sete 

borie. Spese© A'^-OOC 

Soace bautte » tutto a v. >e 
45G.QQ0 - Te 02/4 1 2 1 262 tdapc 
h. 201 

VENDO VIC 20 Inesponso in ottime con- 
dizioni al magico prezzo di L. 

1 30.000 trattabili 

Andriula Alberico - Piazzo 5. Mono 
la Scalo, 10 - Nopol. - Tel 081/ 
263132 larario 20,30-22.301 

VENDO Adam Computer perfetta guol- 
SiQSi prava imballo garanzia causa 

portenza cedo L. 1 .250.000 
luca Arcangeli - Bologna — Tel. 
051/333685 Eore 13-151 

CAMBIO Programmi per Atan 850/XL 
Nardm Mario - C.so Italia, 10 - 
39100 Bolzano - Tel. 0471/39100 
locare 12-15/20-24) 

CAMBIO Cartucce Pepper 2 e Spoce 
Fury con cortuce Mr. Do, o Wmg 
Wor, posseggo anche Lady Bug. 
Zox.xon ; Cosmic Avenger, Puffi* Su- 
broc 3D, sono pronto olio scambio! 
Ovviamente tutto per colecoHl 
Ghiotto Sergio - Via Nino Bìxjo, 1 - 
Thiene I Vìi - Tel. 0445/364300 lare 
pasti! 

COMPRO/CAMBIO/VENDO Cam 

m odore 64 A prezzo ragionevole. 
Vendo Vie 20 * registratene espan- 
sione 16K + 100 giochi + 50 utilità 
+ Atari VCS 2600 + serre cartucce o 
sóle Lire 700 mila. Oppure cambio il 
tutto con CBM 64 

Giuseppe Po temiti - Vio No z tono le 
Cond. Etna - Troppi fello IMessmo) 


H 


CAMBIO 3-och' per CB.vi 6* s .-ìSelt i 
fra s tonti Su-mmer Gomt;s Pittati II e 
1, H E R.O Basket e cobo, Commo- 
dore, Ghosrbusters, etc Zona Mila- 
no 

Meli* Davide - Vimodrone IMII - Tei 
2503016 forar. 19-221 

VENDO causa passaggio a sistemo su- 
periore vendo m blocco circa 160 
programmi per Commodore 64 mdte 
novità 

D Andno Francesco - Via G Mesti- 
no, 33 - Taranto - T e L 099/3 MS I 7 
Eore 13 16/21-221 

VENDO computer Texas TI 99/4A do ri- 
parare, L. 3 00 000, regnatore a 
co ssete, nuovo, originate Texas o ì 
100.000.- Tel. 0321/74167 tpasM. 
Massimo 

VENDO computer ZX 61 più mentono 1 6 
K più libri a l 150,000. Tel 02/ 
705693 

VENDO computer ZX Spectrum con 
espansione 48K piu allegar' c *te 200 
programmi (giochi e citate) p c 2 ~ó- 
nuolì macchinai L. 650 000 - 

Tel. 02/4590357 (dopo h 1 ; 

CAMBIO Software £ e- CBK ( :4 - lc: 

go £* mofe«5V**e novità ^ticv 

anche car manx* - i&c sa 
5e-*^o ?a* - s x >3 fg 

15 151 OC - V 

0*9 S5CC25 h 


Mani ■ Sp^e- - toc Mantetcìrco 
F zz; Mij i Rjgf.anp flomimo IRo- 
mcit - Tel 0761/521 174 IpasM 

CERCO/VENDO s rampante per ZX 
Spectrum tanche ZX printer): in cam- 
bio offro moltissimi programmi li mi- 
gliori per lo Spectrum, tra cu Utilities, 
simulatrici, avventure e giochi), oppu 
re denaro più programmi Eìn Quantità 
da definirsi!. 

Vendo inoltre: suddetti progrommi Col- 
tre 400 titoli) a prezzi bassissimi per 
in formazioni scrivere a telefonare o-. 
Beffò Umberto - Vio F„ Lippi. 88 - 
4M 00 Modeno - Td 059/352363 
fpastiJ 

CAMBIO/VENDO programmi per II 
99/4 A. soprattutto giochi, inviate la 
vostra lista O; 

Fi no uro Fabio - Via Siila, 2 - 06034 
Fai, gito iPQ - Tel. 0742/51 344 Eore 
pasti! 

VENDO ompuier Sinclair ZX Spectrum 
48 K compreso di manuale italiano 
alimentatore. 10 cassette software 
cpn giachi di utilità, archivia magazzi- 
no ecc di loodnrun a L. 350,000 - 
Té 02/524 1 0 1 ó. dopo h. 1 9 Paolo 

VENDO computer T99/4A Texas Istru- 
irne nt I ó<K ftam di memoria, corredato 
di 30 programmi, coppia joystick, 
cassetta Alari per T99, 2 libri per im- 
parare Basic, covo per registratore, 
alimentatore e modulatore, o prezzo 
trattabile. - Tel, 039.747491 . Loren- 
zo Marcelli 


VEN-*0/C AMBII* listo 1, . ntec"i p© 

- IntdlivuiQn ÌU . <vrr b 2io 
’ ce- i miglior uso de i r - - 
^ 'r.ysi'o, uMitò Vafrv. lordare 

. " E C S computer Club Computer 
5 -b nir C t fsiomo tentili è supporre 
afta mancanza dt Software, usando 
j meglio i 1 nostro magn Mo Compu- 
ter 

Smone B regni - Stf Rovere, 17 - 
4 355 Cosfjgliole d'Asit - Tel. 

41/966634 ipostr o serali 21/221 


VENDO /CAMBIO programmi Có4 Sly- 
■ t 8 ixe Lee Arab=an. Nigths, Pale 
Passtion 2 e altri catalogo a richie- 
sta 

Nz 1 Stefana - Piazza Pont© Lungo, 
4 —00181 Rama 

VENDO nuovissima VIC 20 (3 messi + 5 
cartucce e Jupuer La rider. Core, Pm- 
bc The CcMjnt Road Race + Joystick 

- Paddie tutto a 1 200. 000 tratto 
50*1 con zono Magenta città. 

B<ego Andrea - Str Valle, 1 7 - Tei. 
02, *9790976 

VENDO CAMBIO 1 000 program- 

- gem e utility i CBM64 Vie 20 

A : ~ - ama scnzteni al club. Scnvere- 

«-farmaiBOoi - Liste e prezzi - 
~ : m-c serietà ■ rispondiamo o tutti. 

C . - Z ■ mpu te l' mante" CBM 64 e 
* C 20 - Casella Postole, 69 - 
57 ; ; - Te- 0586/859963 

852551 


VENDO 


Giochi x C64 disco a 3000 
- are il discoli Unch Back, Fiip- 
-r" &C Cangobango; Burgerhme, 
: — ; ,óber. Dig Dug Cosmic Con- 
Purple Turtle, 8oot-Zoids, 
2 C^t, Convoyl, Maggot Mania L. 
3CCC "uno Mr I Invia re il disco) 

I-r >>à a ies sandro - Via G B. Scali- 
- - Oo^gQ iComoJ - Tel. 0344/ 

5 2 - ■ or e pastii 


VENDO _ . Aoom 'CBS 1 più con- 

e * ; -*zz ' Regalo 50 

- ; 5 iena Cartucce grò- 

: _ . e scorsoie n, 7 -mbatb 

or^vjie - garanzte in bianco - I 
mese vita 

Bulgara™ Ricca f do - Via Per Cassa 
no. 33 - Buste Arsrzto IVA! - tei 
0331/686224 

VENDO Personal computer ZX 81 5m 
dair, completo di cavetti, registrato- 
re, trasformatore e libri istruzione e 
libro programmi, in più due cassette 

videogiochi. il tutto a L. 230.000 - 
Tel. 02/299271. Rizz. Luca 

VENDO Pfoner Commodore quasi nuovo 
con istruzioni m i tallono. - Tel. 02/ 
984694 ], h. 1 9/22, Massima 

VENDO Floppy Disk Drive Commodore 
1541 x CBM 64 E VIC 20 perfetta- 
mente funzionante prezzo frattobile. 
F ranco Frolia - Via C remosano, 6 - 
20148 Milano - Tel. 02/392084 

VENDO pockei computer Casio FX 70 2 P 
programmabile in Basic, tutte le fun- 
zioni matematiche, tiene in memoria 
fino a 10 programmi, stamparne 
Fpl 0 più interfaccia FA2 per collega- 
re it computer a qual sia s> registratore 
L. 270,000 - Tel. 02/4 1 56558. sera 

VENDO Vendo per computer Sinclair 
stampante originale ZX Printer a L. 
130,000 - Tel. 02/9626767 

VENDO Programmi eccezionali per 
CBM64, sia su disco che su cassette, 
o L 2500. Sconti per quontità. 
Stecca Andrea - Viale Porta Adige, 
58/A - 45030 Boaro Polesine fftOl 




SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO 






FFAREFATTO 



>EK JQ Computer TI 99/4 A coppie di 
Joystick Coverti per registrar# Sibri 
giochi didattici modulare TV unirò di 
alimentazione L. 300,000. 

Pagani Sergio - Via G, Guarenghi, 2 
- 24050 Calcinare [BG! - 035/ 
84 1 206 (pasti) 


VENDO/CAMBIO 50 tra < più be< gio- 
chi per tt CBM64 Soprattutto titoli Ac- 
rivision MAX ME va bene furto; Ven- 
da: Base Caldeo + Super Action con- 
troller! + Mod-Turbo, Frenzy, Win 
war. Turro a Lire 500.000 trattabili^ 
mi 

Dario Toni - Mestre — Tel. 04 1/ 
976010 tare I 7.00 olle 19.00) 

VENDO computer Commodore Vie 20 
alimentatore e relativo registratore 
con 1 0 cassette gioco (1 tutto pecet- 
ta me ni e funzionante a sole L. 
230,000 tran. - Te!. 02/32703 14 

VENDO computer Commodore Vie 20 
con relativo registratore più |oy stick 
due cartucce e 40 giochi su cassette 
tra cui Formula Uno Krah, Kong, New 
York e tonti altri il tutto o L, 350.000 
- Tel. 02/6420040 

VENDO computer Commodore 64 più 
registra lo re dedicalo, entrambi nuo- 
vi, imbo Iloti e con garanzia ancora 
do spedire a l 5 1 0 000, regalo pro- 
grammo turba e 10 giochi bei li ss ir^ 
oppure 3 programmi di utilità a se ei- 
ra. ad esempi vi passe 'egeore- 
simmon's bas< 2. mog< aet* eos r 
senpf. ca^c eass 'VA, -a 
pesed forrh ed a^r - Te* 039/ 
Ó80Ó8Q ih. 19/21.301 


VENDO salo in zona Milano Spectrum 
lóK ancoro in stato di imballaggio o 
L 300,000 con cosse tra omaggia Af- 
farone!!! 

Manom Andrea - Via Garibaldi, 87 
- Magenta IMI) - Tel. 02/9797681 
t positi 

VENDO Alari 2600 nuovissimo {un mese 
di vita) o prezzo imbattibile!! + 5 cas- 
sette; E.T. MS, Poe -Man Dig-Dug Jun- 
gle Hunt e Cristo! Costei 
Oreste Felicito - Via A. Costo. 50 — 
Forfì Tel. 0543/61363 {pasti! 

VENDO Videopoc Computer Philips + 3 
cassette (come nuovo) a L. 150.000 
Gobriele Pieri - Via Lucchese, 6 - 
51012 Costellare Pesaa SPI I - Tel. 
476728 (ore pa si 1 1 

VENDO Vie 20 + Espansione d * memoria 
lóK il tutta a L 200.000 
Oliviero Ciro - Via Corfù, 59 - 
25124 Brescia - Tel 030/221605 
(ore 1 8-20) 

VENDO Vie 20 nuovissimo con 14 cas- 
sette, contenenti 80 giochi + registro- 
tare + alcuni libri di programmi - tutto 

L. 230.000 

Fiorentini Stefana - Vio Secvilio Pri- 
sco, \ - Rama - Tei. 06/74758 1 1 - 
(ore pasti 20.30- ) 4,301 

VENDO per CBM 64 oltre 300 program- 
mi su nastro iSummer Games, Aro 
bion Night, eccl nspondo □ tutti, mas- 
simo sederò 

Balestri Stefano - Via XX Settembre. 
Ì 15 - 19100 - la Spezia (SPI - Te!. 
0187/27391 (ore pasti) 

VENDO Cocolle InteSIrnsfOn + cassetta 
Tripfe Act,on a L 250 
Cassette in*elrK>on ;■ oc« 

terv-ij soocearmaac Mena se? eres- 
ie cS tsnnc 

- *«3 $c*g. 120 - 
VctóertC# TP - 7 e 0923/833474 
(pomer>dkao«) 


VENDO Cassette per Alari VC5: Fathom 
o L 40,000, Breokou! a L. 25,000; 
Pele's Soccer a L. 25,000; e cassetta 
CBS 'Lady Bug", per Colecovision a 
L. 35,000 

Massimiliano Sosdelli - Via Passa 
Buale, 25 - Reggio Emilia — Tei. 
0522/23245 lare serali) 

VENDO Commodore 64 indesiderato 
regolo natoli zio, garanzia maggia 
85, registratore originale, joystick, in- 
troduzione autodidatta basic, 5 ga- 
mes originali, bellissimi, ghostbusters. 
Bruco Lee. Match Paint, Gyruss Zax- 
*on L. 440.000 - Tei 02/809921 
{uff, Carmignan.il 

VENDO Commodore 64 ancoro imballa- 
to con registratore originale più 2 joy- 
stick a L 530.000 - Tel 039/ 
602385 {posti) Pietro. 

CAMBIO lady Dog, Donkey Kong, Dra- 
cula, Ice Trek tennis. Tran Moze. 
A&trosmash. Space Armada, Frog 
Bog, Lock'N'Chose tinteli.) per Tutan- 
kham, G Beri, Popeye. Super Cobra, 
Deman Attack, Ridali, Mouse Trop, 
Chess. Per ogni gruppo di 3 cartucce 
offertemi regata 1 o 2 cartucce. Per 
Tutankham + G Beri offro 4 cartucce 
a scelta, Offra anche piccali conguo- 
glc 

Nino Se 'alla - Csa Garibaldi, 56 — 
S- Maria Capuavetere (Ce! - Tel, 
0823/8 1 1 029 (dalle 9 olle 1 5 tranne 
il sabato e domenica) 

VENDO /CAMBIO con cale co Vision in 
buona stato. Alari VCS 2600 + 5 bel- 
lissime cassette Imballato e ben con- 
servato Ha pochi onrrr dt vita. 

Brisca Alessandra - Via Gombonia 
9/2 - 16165 Genova Sal/sup - Tel 
Q10/8C2S2 1 (cKe partii 

CAMBIO pe* Se^sc 2COC 

e se pC5St5«e ica^oe^e- un dub. 
fdoanJG Arrtormcc», P zo*e Grotta. 40 
- Perugia - Tel, 075/32713 loce 
20,30 m poi) 


VENDO Programmi per Commodore 64 
Oltre I óOQ Titoli - tele! ano re 
Rossi Gionata - Via Pùdgoro. 1 1 — 
Novara - Tel. 0321/390044 

VENDO Spectrum 48K a l. 400 000 ca- 
rne nuovo con programmi in regalo 
maitre compro programmi per CBM 
64 

Mussa™ Luca - Via Vendi, 5 - Viser- 
bo di R.mini - Tei. 054 1 /7347 ì ó (ore 
pasti! 

VENDO A tori 8G0XL; regi si rotore Atori 
1010; Tavolo Grafica - testo sul 
800X1 e uno sul 6502 per L, 750-000 
nari trattabili, 

Giannini Nunzia - Via Alc?s r 1 5 - Co- 
serto - Tel. 0823/326058 (ore 
20 . 00 - 22 , 00 ) 

VENDO /COMPRO 064 giocht so cas- 
setto a paco prezza e lutti in LM ** 
Compra Padle in buono stoto a poco 
prezzo. 

Mauro Paganini - Viale Roma, 353 - 
54 1 00 Masso 

VENDO/CAMBIO Software per Com- 
modore 64 e dispongo anche di Tur- 
bo-Tape. Tulli su cassetto. 

Paolo Nìessner — Via Morgontint, 1 4 

- Milano - Tel, 02/4034076 

VENDO Aron completo di 2 faystick e 3 
co sset te 15 giorni di vita L. 200.000 

- Te(. 02/6889191 Ih 19 in poli 

VENDO Commodore Vie 20 nuova con 
registra rare ed un gioco o L 195-000 
ffinbO'!' cr.gar.Gli - Tel. 02/4490112 
(h 1 8/22) Andrea 

VENDO Commodore 64 e Disk Drive con 
*.*+:■ *^.g{ion programmi del rnomen- 
Tori 3. E osy Script, Coll Result, Su- 
per Base, Koala Sintetizzatore Voca- 
le Anche separa tornente. 

Moria Belletti * Via dlsernia, 38 - 
Napoli - Tel. 08 1 fòò 0568 (mattina) 


VENDO per Vie 20, 168 programmi su 
cassetta ; 93 giochi, 50 utility {anche 
un word processori e 32 sulla musica 
Tutta a sole L, 170,000!!! 

Lorenz mi Luca - Via Lumumbo, I I - 
41011 Canpogalliano IMO! - Tel. 
059/525861 11 4.00- 15.00 e 

19.00-21 00! 


~ ■ 1 p I 
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MI CHIAMO: _ 

ABITO A* 

IL MIO TELEFONO È: 

... IN ... 

ORARI: 
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Sony è lieta di presentare il primo studente 
che ha risolto i suoi problemi col computer. 


Ormai gli amici lo chiamano Ein- 
stein. Da quando ha rHìt-Bit So- 
ny* Andrea non ha più paura c 
nessun problema, né di a gebra 
né di geometria! 

HOME COMPUTER 

HIT3IT 

Il nuovo computer Hit-Bit Sony è 
veramente facile. Quasi come 
scrivere a macchina, Hit-Bit Sony 
è un vero computer "familiare", 
adatto per tutta la famiglia. La 
mamma lo usa per la dieta e perla 
dispensa di casa; papà per i conti 
del bilancio, per la denuncia dei 
redditi e perla sua "collezione" di 
vini. Barbara per gli oroscopi, per i 
bioritmi e per tenere in ordine i 
dischi. Andrea per studiare (ci so- 
no programmi di italiano, mate- 
matica, geometria, storia, geo- 
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MSX 


DATA BANK PERSONALE" Una cara Iterata 

eh a colloca Hit-Bii Sony al di sopra degli altri 
computer è il 'Dala SanK Personale". un pro- 
gramma in corporato che consente di organiz- 
zare con estrema facilità appuntamenti, oro- 
grafia, eco.)* per suonare le sue 
canzoni e per un sacco di video- 
giochi. In somma* con Hit- Bit So- 
ny in poche settimane una nor- 
malissima famiglia sì è trasfor- 
mata in urfautentica "famiglia ai 
computer". 


memoria, indirizzi e numeri letef onici, con la 
possibilità di immagazzinare 4 K byte 5 di infor- 
mazioni $u casse t le o $uiresciu£iv£ Data 
CARTR lDGE HBl- 55 , con batteria incorporata 
contro te cancellazioni accidentali, 


MSX’ è la sigla 
dei nuovo stan- 
dard internazio- 
nale unificato, 
adottato dalle più importanti mar- 
che del mondo di Home Compu- 
ter (Sony in testa). La caratteri- 
stica rivoluzionaria dell’MSX è la 
compatibilità: per la prima volta 
nellastoriadegii home computer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendo così pos- 
sibile l'interscambio dei program- 
mi e delle unità periferiche, (più o 
meno* quello che già succede coi 
componenti Hi-Fi), 

( ■ ) M SX è un mordi 10 registralo della M icrosott C 0 


Sony HB-75P 


Scheda Tecnica 


f im 


CPU 

Comparsile Z0QÀ 

Memoria 

ROM 32 KPyies (BASO + 16 Kbyles (FIRMWARE) RAM 64 Knyres + video 16 Kbyfes 


Testi 37 colonne do 24 linee (fino a 40 col.). Grafica 256 ( 192 segni 16 colori 

Sdoro 

Gommo od 6 ottava 3 generale» 1 di fona 

CWT 

1200/2400 BouO {F5K Torme*) 

tnrertocoe incorporale 

CRT RGB video e audio - Rf (UHF 36 cn) Srompante CE NTROMCS 6-04 tntertoeao parallelo 

ingressi 

Coftuccia MSX 1 2 ■ joysin* * 2 

Dimensioni e peso 

mm 406 x 67 x 245 Kg 2.04 

Unno ptfiwch* 

Roti* campante 0 mori • joysin* Joysi ** senza mo Mic/g Floppy Disk Dr*e 
Micia Floppy Disk - Dola Cordai 


Hit-Bit Sony, il primo computer "familiare” 








